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零 Ml IM^IS ，「^ 、 一 ^ / 

クリム カ薩咖 車で 行 K 



SONY 






「君 は ミュージシャン だ」 

だれで ちャ サシク 音楽 づ< りが 楽しめ 

る 『F1 シンセサイザー』 登場。 4 つの モ 
—ドで 誰でも ffi 単に 作曲家に なれる。 




ャサ シィの (1). 楽 » 作成 モ一ド 。グラフィック ボ 
ールを 使ろ と スイス ィ 楽譜 か 入力 出来て しまろ 

の だ。 .ふ" t ■''： H • » 。ノ 



ャサ シィの 1〕. 
リズム 作成 モ 
ード。 曲の バッ 
クに 流れる リ 



ズム だって 力 
ン タンに タン 




タン タン/と 刻めち ゃラ。 

ャサ シィの オリジナル 音 メイキン グモ一 K 
自分 だけの オリジナル サウンド を 作る モード 
だ。 サンプル データ も付レ 、てし 、るから ヒントに 
して ほしいな。 

ャサ シィの ④. スコア プレイモード。 楽譜が 出 
来たら 即、 演奏 出来る。 作成した 楽譜から どん 
な 曲が とびだす かな。 




ポク は ウッドで 音楽で さる。 



n お 






「F1 シンセサイザ l」sn- 

ついた 



『 もはや 音楽に 欠かせない シン セサー 

ィザ I。 今度の FIXV 付属の クリ 

エイ ティブ ッ —ル I は、 その シン セ 

の 機能 を 一杯 詰めて 誕生。 しかも 

, FM 音源 対応。 迫力の サウンド だ。 




I 、シック だ。】 







平和な 街?^ 



「君 は アニメ一 ター だ」 i^j' 

アニメ を 作る の は 大変/と 思^"^ 
つてい るかな？ とんでもな レ 
「らくらく アニメ」 なら 気分 はも 




才ッ ト， ジラゴ の 得自 



タノ シィの 1:'. XV 付属の グラフィック SJ、| 

エディターで 作った 絵 を 字幕 を 入れて ァ讓 
ニメ 表示で きる。 r ホイス レコーダーぐ 
取り込んだ 音 を 効果音と しても 使える。 




タノ シィの 21. アニメ サイズ は 画面 4 分 
割から 最大 16 分割まで。 サイ XI まいろ い 
ろ 簡単に 変えられる。 らくらく アニメ サ 【 
ン プル も 付いている。 券考 にして ほしい。 I 



さらに タノ シィ。 ビデオ デジ タ 
ィザー HB 卜 V1 新登場。 

テレビ や ビデオの 画像 を MSX2 + の 1.9 万 
色の 自然 画 に 変えて 取り込んで しまう。 それ 
が ビデオ デジ タイ ザ 一た。 そう やって 取り込 
んだ 画像 は、 もちろん 『らくらく アニメ J で 
アニメ 化で きる i,MSX2 にも 対応して いる ぞ. 




別売 ド J 二 卜 ロン カラー モニター 
CPS-14F11'60,OOORt* 



別売 アクティブ スピーカ一 

SRS-150EX(2S1 組 r ！。 4,300 円 ('！ 




別売 サー マルカラ一 漢字 プリンター 
HBP-F1C: お 49,800 円',) 



や '-',',iAa— 力 



應 



別売 クラ フィック ホール GB-6 ち】 9,800 円 (ほ 別) 





っメ 



僅 




I 



(ti^hjT ふリ. 

Pi; 



みんなの ための ワープロ、 ついた。 

I XV に、 おなじみの ワープロ ソフト 

『文書 作 左衛門 XV パ- ジョン』、 ついた。 
1 30 文字 X20 行 表示 だから 長い 文 害の 編集 
I も ホイ ホイ。 プルダウン メニューで 使い 勝手 も 
バッチ リだ。 約 30 種の イラスト 集 もつ レ、 ている。 
■ 新 クリエ ィ ティブ パソコン F1XVMSX2+ 仕様 "J ほ 第 1 第 2 水, 
準 漢字 ROM 、！ VISX-JE 襟 準 gS"FM 音 S 橒 ¥装««3.5 インチ FDD 搭載 "1.9 万 色の 自然 画 モ一ド 

■BAS に 文； 去窖 '解 K 害、 クリエ ィ ティブ ツール 解 sa 付属-スピコン' 連射 タ-ボ 標準 装備 ,>'ij^^ 
3« の ディスクが ついた 狐 ■^■^ 1^^^ 

新 クリエ ィ ティブ パソコン [^^ 



HB-F1XViS69，800 円麵 
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_ グラフィック は 楽しい。 でも、 絵が 動いて しか 

も 音が ついたら、 もっと タノ シィ。 F1X V の 

クリエ ィ ティブ ッ-. ル n は、 そんな ァ 1 1 メ I 

シ ヨンの 夢 を かなえて くれる。 さらに、 MSX 

ボ イスレ nl ダ —、キ I ボ I ド レッスン グラ 

フィック エディタ lver.M もつ いてい るんだ。 



【ァ I I メ だ。】 




しん か 

新 化。 



視覚 新 論に よる 視覚 的 表現 (Visual Representation) 

今まで、 限界 だと 思って いた 事 

不可能と されて いた 事 

知らずに ごまかされ ていた 事 

それら すべてが: 新開 発 「VR システム」 によって 実現した 

進化の 領域 を はみ出した、 まったく 新しい RPG 誕生 




きっと 気づし ) てし ) た 人 も 多い はず; ゲ―ム の 世界って 不思議な ことば かり。 大人 も 子供 も、 そして モンス タ— もみん な 
よく 似た 大きさの 2 頭 身。 そして、 よく 似た 行動 パターン。 ちょっと 違う の はデカ キャラく らいの もの。 
木 や 岩な ど 障害物に は 隣接で きないし、 影の 付き 方が とっても 不自然な ど。 数え上げたら きりが ありません。 

しかし、 サ―ク は それらの 不思議な 現象 をす ベて VR システムの 開発に よって 解決した のです。 VR システムと は 基本 
的に は 技術で はなく、 論理に 基づく 視覚 的 表現 方法です。 サーク の 世界 そのもの を ゲーム 化した ので はなく、 描写した 
という ものです。 今まで 不可能 だとされ ていた その 方法が ゲ-ム に まったく 新しい 世界 感を 創り 出した のです。 

大人 は 大人ら しい、 子供 は 子供ら しい 大きさ や 動きで、 同一 エリアに 存在し、 動いて しほす。 もちろん、 モンス タ一 も 
行動 パターン 豊富で 独自の 動き や スピード を 持って います。 動きの 自然 さ、 均等な スケーリング は 当たり前の ことなの 
です。 そして、 広大 かつ 変化に 富んだ マップの 数々。 澄んだ 湖、 巨大な 海 、広く 様々 な 地勢の 地下 ダン ジョン、 マグマ 地帯 
等な ど。 今まで は、 小さかった ァ ニ メ —シ ヨン サイズ もぐ— んと ワイドに なりました。 

超現実的 自然 世界 サ―ク 、今まで 限界 だと 思って いた 事、 不可能と されて いた 事、 知らずに ごまかされ ていた 事。 そ 
れら すべて を 解決した、 なんとも 自然な 気持ちよ さ。 

今まで、 どこか 不自然だった RPG の 最大の 欠点 はこれ だった のです： " - 



m 口 やャ m 
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(1 記事 中の 価格 は 特に 断りの ない 限り 税別です。 




本書に 関する お問い合わせ は 

S03-43 ト 1627 へ 

読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休日 をの そく 月曜 か 

ら 金曜の 午後 4 時から の 間、 上の 番号て "g: 付けて い 
ます」 なお、 ゲームの 解答 や ヒント はいつ さいお 答えし 
ておりません。 



FAN SCOOP ★ 開発 途中 を ご 紹介 ノ 




年末に 予定され ている RPG を 
まとめて スクープ 



葉 RPG 糠' 

ルー ン ワース/ブライ 

—ドス 島 戦記/ サーク 
ファイナル ファン タ?^ 一 



FAN ATTACK グー ムは 3 度お W し W!? 



クリムゾン を 倒す ための 冒険 も、 これで 最後./ 
々■ l^j^J^ 



10 




ィース in 



FAN 

BOOK 

ァ ドルの 新たな 冒険が 始まる …… 




參第 3 回 MSX • FAN プログラム コンテ ス卜ノ ミネ 一 卜 作品 発表 (後編） 

はじめての ファン ダム 51 

AV フォ— ラム (MSX サウンド フォーラム 改題) 72 

フ ァ ン ダム 通信 スペシャル 73 



lJAoILi fc-, » ノソ' 
• パターン を 変形す るビッ 卜 演算 



36 



FM 音楽 館 78 

參 チヤ チヤ チヤの りの オリジナル 作品 'Wave Motion 沖 村 八 大作 曲、 渡 舟人 作詞の ジン ジロゲ の 歌 



ゲーム 十字 J 



30 



国 起こ しから 高俅 との 戦いまで を 追う ./ 

すい こ でん 



18 



鉄道 経営の 極意。 線路と 駅と 町の 関係に こだわる 



26 



秦激 ペナ 2Z シルヴィア 一 ナノ 信 長の 野望 ♦ 戦国 群雄 伝, スーパー 大戦 略 Z ヴァ 

リス nz ザ • ゴルフ Z アンジェラス/ ポ ツキ 一 Z イン 卜 ウル一 ダー ZD. C. コ 

ネ クシ ヨン 



MSX2 十の 新 機種 発表。 各社 徹底 比較 特集./ 

情報お もちや 箱 p-'Ipfl 

き パナソ ニック、 ソニー、 サン ョ一 の 新 機種 特集 …… ほか 



97 



76 



FAN STRATEGY 

秦 マス 夕 一 • ォブ • モンスター ズ ： 塔 移動 を 使った 電撃作戦 ： 雷神と 大火 炎の 効 
果 /スーパー 大戦 赔 ： 幻の スーパー ュニッ 卜 



i&l^ の" ：7 ビリン ス 第 7 回 

秦 『スナッチ ヤー』〜 ギリ アン • シードと は 誰な のか 7^ - 



104 



FAN NEWS ★ 実りの 秋の 新鮮 ゲーム 



勝つ チームの 作り方、 教えます 
野球 道 



マップ も ス卜ー リー も 大きな RPG 

ウル ティ マ n 



超 高速 スクロール "；フ I . —} Jrj r-\. 

シュ一 ティング 第 2 弾, y CL 



•a ま認 G 死体 置 場で 夕食 を -… ブブ / 



菌 S，3 ン 銀河 英雄 伝説 



THE LINKS INFORMATION PAGE 75 

參 夏休みに こんなに 大勢の 仲間が 増えて メール 激増 



M' FAN スーパー データ 学 

參第 7 回/ MSX に 出会って、 いま はこん な ライフスタイル./ 



I A ■ CT 参き^は8月ほ曰から. 



S 月 14 日まで 



117 



き アーク ス n/ 上海 iiz 妖魔 降臨/卜 リロ ジ 一/雀 ボーグ〜 すずめ/緊急 フォロ- 
： スーパ一 大戦 略 マップ コレクション 、プロ野球 ファミリー スタジアム 



>g 月 ffi 曰 現在の 情報 を 満載 



ネコに 変身して /ザ 、1, 、" 

捜査す るず AVG ヌ 令 マ， - 



FAN CLIP • ボス テック' 



123 



iSfan 



ふて 



シ ヨンの 情報 ページ 
号 登場./ 
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親者プ レゼ ン卜 



>掲 載 ソフ卜 30 本プ レゼ ン卜 ' 
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媒 体 


國 S 


対応 機種 


cEa2/2+ 


VRAM 


12BK 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


未定 



リバ一 ヒル ソフト S092-771- 3217 




あの 『抜 忍 伝説』 や 『ラス 卜 八 ルマゲ ドン』 の シナリオ を 書いた 
飯 島 健 男 氏が、 しばらく ふりに 新しい RPG を 発表。 制作 は 
リバ一 ヒル ソフ 卜。 MSX では、 現在のところ ゲーム をして 
遊 ふこと はでさない。 デモが すこし ある だけ。 システム を 優 
先して 組んで いるので、 それが でさ あがったら すぐ だ。 




あの 『抜 忍 伝説 J や 『ラス 卜 ノリ レ 
マゲ ドン』 の シナリオ を 書いた 飯 

島 健 男 氏が、 新しい RPG を 書 
き あげた。 制作 は、 美しい グラ 
フィ ックゃ 完成され た シナリオ 
で 定評の ある リバ 一 ヒル ソフ 卜。 
キャラクタの デザイン や、 画面 
設定な どす ベて を アニメ 界 では 
聖 闘士 星 矢で 著名な 荒木 伸 吾 氏 
と 姫 野美智 女史が 担当。 また、 
音楽 を 女性 ロック バンドの SH 
◦W — YA が 作曲して いる。 ォ 
ープ ニン グは かなり 長く、 ゲー 
厶の 世界に ゆっくりと 引き こま 
れ ていく 感じが する。 キャラ ク 
夕が それぞれに おいたち や 性格 
の 違いが あって、 ァ メ ーショ 




0±A 公の; SK ザ ン ■ ハヤ テ， ffl の:! E 势 によって て 牢屋に 閉し こめられ ている。 そんな 彼の 
元へ、 八 玉のう ちの I つ 力， ん できて， 光りの を 守り、 閣を はらして ほしいと 告げる 

ン 処理 を ふんだんに 入れた グラ 

フィック を 見て いると 動く 絵本 




光りの fSf^ を 閣 の »：|？ から 守る 1 
方お 良の 旅に 出る 三銃士 



を 読んで いる 感じが する。 キヤ 
ラク 夕の 表情 も 豊かで、 なかな 
か 深い ス 卜 一 リーの 気配 を 感じ 
させる。 

さて、 突然 だが、 みんなの な 
力、 で どれほどの 人が 『ブライ」 に 
ついて 具体的な イメージ を 持つ 

ている だろう か。 ふつうの RP 
G にあり がちな 0〇 クェス 卜と 
か ドラゴン 00、 00 の 冒険み 
たいな タイ 卜ル ではない し、 下 



の 8 人の 主人公た ちの 絵 を 見て 
も、 曰 本人の 若い 青年ら しき 男 
の 子 を 中心に、 おじいさん、 リザ 
ード マンみ たいな ャッ、 舊物を 
着た 美形 …… と 種々 雑多な 感じ 
で、 見方によっては 12 月の カレ 
ンダ 一の よ 5 に オール スターが 
一堂に 会した 感じ。 だが、 表 舞 
台の 人間と いうより、 どこか 裏 
街道 を 行く ような 臭いが ある。 
『ブライ』 と はそんな ふつうに 暮 
らして いる 人々 ではなく、 無法 
な 行い をす る 人 やならず もの、 




出が かが 例 はの 。 

く 。し G は 回 卜-つ 

多と 、p の 今フょ 

が こな R るで ソしー 

卜の さい 出 こ 各 介 一 

フ年大 高て その 紹 

ソ例 にの つ 。中 を 

に はな 気まい 途す 

末 のん 人た な 発う 

年る こも かが 開よ 







O 竜 一 Kcoll である 幻 左: St 彼の 元へ も 八 玉のう ちの I つ 力 =ffii んで くる 
いわ ぱァゥ 卜 サイダー のこと を えがあった。 



意味して いる。 漢字で 書く と、 
無頼と なる。 已 人の それぞれが 
ある こだわり を もつ て 孤独に 生 
さよ ラと している、 そんな 彼ら 
の 生 さ ざまが テーマに なって い 
る というわけだ。 

それで は、 『ブライ』 の オーブ 
ニンクの ス卜ー リー をかん たん 
に 紹介して おこう。 

キ プロスの 地 を 手に入れたい 
ビドー (右下の 七 獣捋の 中央に い 
る やつ） と 七獣将 は、 圏の 神ダー 
ルを よみがえらせる。 だが、 キ 
プロスに は、 ダールが 復活す る 
と 光りの 神と それ を 守る 八つの 
守護 星が 誕生 するとい ういい 伝 




otH 吏い の 勝ち m なリ 



ffl 八 玉の 戦士 



そして、 いい 伝え どおりに 誕 

生した 神の 御 字。 だが、 圏の 手 

がま わり、 三 銃 土に 守られて 放 

浪の 旅に 出る ことになる。 だが、 

やがて 追いつかれ、 三 銃 士は致 

命 傷 を 追ラ。 最期 を 悟った 3 人 

は 力 を ふりしぼって 御子 を 守る 

ために 光りの 結界を 張り、 さら 

に已 人の 守護 星 を 集めるべく、 

光り かがやく 8 個の 玉 を 天空に 

放った。 結界が 存続す るの はた 

つたの 1 か 月。 その 間に 已 人の 

守護 星が 集まらなければ、 キプ 

ロス は ビドーの 手に 落ちて しま 

う。 放 たれた 玉 は 曰 人の 元へ 飛 

んで行 さ、 光りの 御子 を 守り、 

圏 を はらして ほしいと 告げる。 

そして、 已 人の それぞれの 旅が 

始まる。 光りと 圏の 闘い をめ ざ 

して …… 。 

この 8 人が 一堂に 会す るまで 

の それぞれの 旅が、 1 つず つの 

別の シナリオ になって いて、 全 

部で 7 つ (熊 っぽい ゴン ザと リス 

っぽい マイ マイ は 兄弟な ので 1 

つの シナリオ) の 違った ふんいき 

の ゲーム を 楽しむ ことができる。 

それが、 第 1 gB。 第 2 部 は 光り 

八 玉の 導きに よって 集まる 勇士た ち。 彼らの 
手て i>t りの ffli^ を 守り、 ffl の 軍勢と 闘う 



の 御子の 元に たどりついた 8 人 
が、 パーティ 形式で 進む という 
もの。 さらに この ゲーム は 1 部 
と 2 部 を 1 つに まとめて 上巻と 
して 出し、 その あと 続編と して 
下 巷 を 出す ことにな つてい る。 
それと ぃラの も、 シナリオの 大 
きさ、 グラフィックの 豊富 さな 
どの 理由 だ。 

さて、 RPG に はよ く、 「壮大 
なス 卜 一 リー、 広大な マ ッ プ」 と 
ぃラ ものが 存在す るが、 話 を 聞 
いてみ ると、 そういった 漠然と 
した ものに 反発す るよう に 制作 
されて いる。 8 人の それぞれの 
キャラクタに は、 かなり 細かい 
性格 づけが されて いて、 小さい 
男の子の クー クは 暗くて 狭い と 
ころが 嫌い。 だから、 洞窟の 中 
に 何 か あり そ 5 でも ダダを こね 
てし まったり、 ； 女性の リリアン 
と 中心の 八 ャテは なぜか 仲が 悪 
く、 隣 どうしに 決してな ろうと 
しない。 その さまざまの 持ち味 
が、 微妙に ス卜ー リーの 伏線と 
なって いく。 ゲームの なかでの 
そういった 必然性 は、 厶ダ なよ 
ラ だが、 キャラクタの 行動 や 気 
持ちが こちら 側に も 読める よう 
になり、 そのと さ 初めて ゲーム 
と 一体と なれる という もの。 

『ラス 卜 八 ルマゲ ドン』 では ュ 
一 ザ 一の 心の 内に 不思議な 後昧 
を 残した 結末。 その 飯 島 氏が、 
また 何 かしらの テーマ を 秘めて 
書 さ 下ろした 『ブライ』。 光りと 
闇の 2 つの 世界 を 設定し、 そこ 
に 八ャテ たちと ビドーた ちの ァ 
ゥ 卜 サイダー たちの 生 さ ざま を 
重ね、 それぞれの 光りと 圏 をみ 
つめる。 

囹 ti トーと 七獣将 




I 面 アニメ 一 

'シ ヨン 

ォ一プ ニン グの シ 一 ン で/ 、ャテ が 
牢 から 逃げ出そう として、 鎖 を 断 
ち 切ろうと する シーン。 グ イツと 
引っぱって、 もう 1 度 はずみ をつ 
けて 力強 〈引 〈と、 なんと 抜けて 
しまった。 二ん な アニメーション 
シーンが-、 目 を 見 はる ほど ある。 




占い師の ァ レック • ヘス 



中央に いる 美开 きが ビドー： それ 
そ' れカ嚅 勺な 生いた ち を もつ 



• & E ソフト H052-773-7770 



^『八 ィ ドライ ド』 シリーズと 同じ ゲ一厶 デザイナーが 担当す る RPG 。現 
在 マップ は 地区 ごとに 別々 に 開発 中。 最後に 1 つになる の は 12 月 か …… 7> 
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rnnrKi 


スォ1/5^微惺 




VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


未定 








o 

なのた 



1 年と モ少 ミ リムの 言 53： 資 if 斗 



画面の 感じ は 『八 イド ライド』 
シ リ ーズと 同じ 斜め 上から みた 
構図。 シリーズと 違う の は、 舞 
台と なる フェアリーランド のよ 
5 な大 さな マ ッ プ がない こと。 
城 や 墓地の 間 を卜コ 卜コ とひた 
すら 歩く こと はない。 1 画面の 
マップ を 呼び出して、 行 さたい 
ところ を 選ぶ だけと 便利。 

さて、 ス卜ー リー はとい うと、 
神聖 紀ほ 27 年の ある 日、 女王 ォ 
一 ルマ厶 を 神と 奉ずる バ八 マー 
ン 神国が、 永い 歴史 を 持つ 国サ 



リス を 突然に 襲い、 サ リス 王家 
の 血を引く もの はすべ て 殺され 
た。 サ リスと 親しい 神聖 国の サ 
ィァ 王国 は その 知らせに バ八マ 
ーンへ 向かった。 そして 10 年後、 
山賊の なかに いた 少年 は、 謎の 
暗殺 魔術 団に 襲われる 美少女 を 



Q 

て 
さ 

救った。 だが、 その 結果 父 を 失 f 
し、、 そこで 出生の 秘密 を 知る。 に 
少年 は 形見の 剣 を 片手に 美少女 
ミリ 厶と 相棒の アルと 冒険に 旅 
立つ。 敵 は 超 美形の レシ エル だ。 
ちなみに この ゲーム は、 副題 を 
『黒衣の 貴公子」 とい ラ。 



OS テを うろうろ している 人た ちの キャラ ク 
タ 糊 



どこ だか まだ 未定の 街の 建物 を 街に は 池 も ある。 開 5St 中な の 二 こ は どこだろう。 
のぞいた が '一- でよ くわから ない 一ったら/ 



二ち わ どうやらお 城ら しい。 

バタ して そよ ぐ 



ミン グ バー ド ソフト SOB— 315-8255 




移植 物 は システムから 始める のが 多い。 だい; 3; 開発が 進んで いるよう だが、 
お見せで きる 新しい 画面 はま だ。 早く 出せれば 出したい が 発売 は 年内 目標。 ノ 



媒 体 


國 S 


対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


12BK 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 







この 暗黒 皇帝の 魔の 手 か、 ロー 
ドス 島に しのびよる。 この 魔の 

手から 島 を 守る のが キ 5 の 使命 
だ。 プレイ は 最大 已 人までの パ 
一 ティが 組める。 冒険の 途中で' 
は、 戦況が いろいろ 変わり、 旅 
の ふんい さは ほかの RPG にな 
いものが あるの がラれ しい。 ま 
た、 文庫 版で 出て いる 小説の 「口 
一 ドス 島 戦記〜 灰色の 魔女〜』 
を 合わせて 読んで お く とその 物 
語の なかに 登場す る、 いろんな 
キャラクタに 再び 出会える など 
の 楽し さも ある。 もちろん 副題 
の 灰色の 魔女 もし かりだ。 とに 
かく 発売が 待ち遠し いところ だ 
が、 もうす こしら しいので ガマ 
ン、 ガマ ンだ。 



マツ フ 移動 SiS,- 川が き f 



あの 集落 はどう やら 街の よ う だ 



コ マン ド はこん な ふうになる 



この 夏に 発売になる かも しれ 
ない といって いた 時期から、 ゲ 
ームの 特集 希望が 殺到して、 い 
まだに その 勢い は 衰えて いない。 
毎月、 何 かしらの フォロー をし 

ていきた いの だが、 MSX 版の 
新しい 画面 は なかなか むずかし 



そう。 システムになる 部分 を 先 
に 移植して から 一気に 画面 を、 
という 予定と いう ことで、 もう 
すこし 待つ しかない。 

ゲームの ス卜ー リーと ぃラか 
設定 をかん たんにお さらいして 

おこ 5。 

呪われた 島と して 名の 高い 口 
一 ドス 島。 その 島の 南に 浮か, 3( 
島 マ一 モ。 マー モは 暗黒の 島と 
呼ばれ、 そこ を 武力で 統一し、 
自ら を 暗黒 皇帝と 名乗る ベルド。 






ォ I- フ ニンクの 画 两 

なぜか 不 K 味な 感じ 



ァ- 1 メ— タ— の 出 溯 さ 

んの キャラ は 人 IS だ 
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画面な ど はもう だいふで ミ 
ング はすで に 完成。 あと I； 
クを 入れる だけ、 という <J 

12 月 8 曰と 決定。 詳しい 






G ダン ジ ョノ のなか も リア' レ;' ： 



媒 体 


國 E 


対応 機種 


£532/2+ 


VRAM 


188K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


7. 圆円 



どうやら こ 二 は、 お"^ の ある 街ら しい。 

でも かわいい な あ 




建物の 中 は薄喑 いの だ： 敵に 出会わな 

いこと を 神様に 祈りつつ 



年末 



特集 



5 ている 感じ。 オーブ 二 

t ちょいちょいと チ エツ 

二 ころ。 た かづ、 免: 711 は 
こと は 来月 報告しょう C 

マイクロ キャビン a0593- 51- 6482 



体 




-V_L r^iiHt^ 

対応 機種 


■ ' j_ ノハ丄 


VRAM 


128K 


セ―ブ 機能 


ディスク PAC 


価 格 


B.soan 



作品。 発売 は まぢかの ようで、 
楽しみ だ。 

現在のと こ ろの 開発 状況 は 色 
の 調整 や、 細かな 点 を 修正 中。 
この ゲームの いちばんの 特長で 
ある キャラクタの リアル さも、 
見た かぎり 申し分ない。 右の 写 
真で は 小さくて よく 見えない か 
もしれ ない が、 洗濯物 ははた め 
いている し、 人物 や モンスター 
の し ぐ さや 服装な ど は こだわり 
すぎる ぐらい 細かく 表現され て 
いる。 ここに は 紹介で さなかつ 
たが、 主人公が 武器 を 持ち 換え 
たと きに 絵が 変わる の はもち ろ 
ん、 倒れて いる 人 を 助けた とき 




小 太りな キャラで はなく. 木に 影が あ": 

たり リアルな 表現に: 主 目 






外に好調に移植が進ん"^ 
いる。 『サ一 ク』 とど ちら を 
先に 出す かとい うと、 こち 
らが 1 週間 後の 予定。 ノ 

マイクロ キャビン £?0593-51-6482 



かっこいい タイ トル た 

水色 を 基調に した 美しい 画面 
の RPG。 どこか おとなっぽい 
ふんい きがある。 

さて、 ス卜ー リー は RPG で 
は 常識に なって いる 人と モンス 
ターが 共存して いた 世界が 舞台 
だ。 ある 日、 ゥ エー ビス 国に 世 
界を 支配しょう とする 野望 を も 
つ モンス ターパ ドゥーが 現れた。 



平和 を かさ 乱す パ ドゥー を 阻止 
すべく、 戦いの 神で ある デ ユエ 
ルはパ ドゥーの 魂 を 北の 果ての 
「永久 氷壁」 へ、 身体 を 「王家の 聖 
域」 へと、 別々 に 封 じこめ た。 だ 
が、 時が 流れて 何者かに よって 
封印が 解かれ、 パ ドゥーの 魂 は 
解き放 たれて しまったの だ。 す 
でに 戦いの 神の デュエル は 人間 
と 恋に おち、 死んで しまって い 
た。 この 危機 を 救える の はデュ 
エルの 血を引く 者し かいない。 
そラ、 つまり キ 5 なの だ。 とい 
•5 わ けで 正統派の R P G として 
他 機種 版で 人気の 高かった こ の 



オープニング は ビジつ 
る。 かなりい い セン だ 



'に 力が 入って い 二れ も 才 一フニン グ から。 こいつ か パト'' 

一な の だろ う か 



におん ぶ をして 連れていく なん 
てこと もす る。 なんだか、 ガリ 
バーに なって 小人の 世界 を のぞ 
いている ような 気分になる。 ま 
た、 音楽 は、 FM 音源 を フルに 
活用した 美しい 曲で いっぱい。 





ファミコン 版で は 人気が 高く、 
続編 も 発売に なった ほど。 見た 
目 は r ドラ クェ」 に似てい るが、 
戦闘 モードが 特に 変わって いて 
楽しい。 敵 は 左側に いて、 4 人 
の パーティ は 右側に いる。 最初 
に闘ラ やつ は 花い ちもんめ のよ 
うに 前に 出て 闘い、 ダメージ を 
くらう と、 もどって 疲れたよう 
なしぐ さ をす る。 かわいい やつ、 




なんて 思わせて くれる の だ。 チ 
ビの キャラクタ を 操作しながら、 
緑が まぶしい 草原 を ひよ こ ひよ 
こ 進む の は、 ひさびさに のん び 
りする。 ぐっと 重い 正統派の R 
PG が 苦手の 人 は、 ピクニック 
気分で 楽しめる 『ファイナル ファ 
ンタジ 一』 がよ いか もしれ ない。 
ス卜ー リー は 4 つの クリス 夕 
ルに 光り を 宿し、 世界の 平和 を 





広大な マ ッ ブの上 を 進 むけ': 

な 主人公， ニニ (ttS なのかな 



二う やって 歩いて いると 敵 か"^ 

然 ぶっかつ てきて 困る の だ 



街に は 武器 星と かの 店が、 つまりい ろ 
いろ ある わけなの だ 

取り もど そラ という もの。 街 を 
行ったり来たりして いろんな 頼 
み をき いて やったり、 情報 を 集 
めて すすめて いく。 

上で 紹介して いる 「サ一 ク』 と 
ほぼ 開発 状況 は 同じ。 発売 は、 
すこしず らして 『サ ーク』 発売の 
約 1 週間 後になる 予定 だそう だ。 

12 月の 15 曰 あたりが あやしい ね。 
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or 、思議な 玉 を 持った 戟士コ 一バス、 僧侶 リーマ、 魔; 封 突い マ— ロン, 

わった 5 人 そろって 力 を あわせなければ ク リム ゾンは 倒せない 




凶悪 かつ 邪悪な 「ク リム ゾン」 

を 3 人の ゆ 者が 倒してから 50^、 
ふたたび あの S1' 布 力 i 繰 り 返されよ 
う としてい る。 

キミ は 村長に 呼ば ォレ 世界 を 救 
え る聖な る 勇者 だと いう こと を告 
げられ る。 勇 は、 ほかに も 4 入 
いるら しく， それぞれが 不思議な 
玉 を 持って いると いう。 キミ も不 
思議な 3£ を もらい、 打倒 ク リ ム ゾ 
ンの旅 に 出る ことにな つた。 

魔物に 光の 像 を- 《f きわれ たために 
閤に 閉ざされた 森に 光 を取リ もど 
し、 4 人の 勇 ti- を さがす 旅 はいよ 
いよ はじまった。 



南の ほうに ある 山に 行く と、 一 
人前の 戦士になる ための 儀式 を' f 
け、 光の 玉 を' 持った ゴ一 バスに 出 
会った。 彼 を 仲間に 加え、 さらに 
北の ほう に 旅 を 続ける とふた たび 
山 を 兄つ けた。 そこで'、 ィま 行中の 
僧侶、 かげろ う の 玉 を 持つ た リ 一 
マが 仲間に 加わった。 

そんなと き、 と ある 村で' 天才 科 
っ堵 のう わさ を 聞き、 彼 を さがし 
ている うちに， 彼の 娘に 出会った。 
彼女 は、 北の 塔に 行って サン ゴの 
ほ 飾り を 取って きて くれたら、 父 
に 会わせて あげよう という。 死ぬ 
化、 し 、 



女 は 1 通の 手紙 を く れた。 

手紙 を 持って 研 S^Si 斤に 行き、 博 
士に 会い、 世界の 謹 を 救うた め 
に 旅 をして いると 告げる と'; t* 艇 
を くれた。 しかし、 古代 エネ ルギ 
—がな t 、 た め ifl* はで き な い。 が 

水上の 移動に は つ。 

水ヒが 移動 可能に なり、 北東の 
1 ま う の 島で 魔; iJffil^ 、マー ロンに 会 
つた。 彼 も 不思議な 玉 を 持つ 勇者 
だった。 そこから 西の ほうに 川 を 

渡った ところで， iS 後の 勇者、 k 

戦士 ナターシャ を 兄つ けた。 パー 

ティ は 5 入 そろい、 いよいよ 打 fBl 




打倒 ク - 
-れ からが 本せ 



§ よう や つ と 潜水 艇が もらえた。 でも、 

古代 エネ ルギ— がなくて 潜水が できない の 

で 今のと- J ろ は 単なる 船 
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こだいじんの エネ ル キータ 
どこかに うす もれて いる 
は だ # とにかく い い' 
しゅっこう しなさい 



♦ クリ ムゾン n 全 ッフ # ♦ 



^中間が そろい、 新たな 旅へ: 



丽 



こ れカ、 ら 力;' ま： r1 到ク リ 厶 ゾン 

の 旅の はじまり。 先 は 長い C 



今回の 後半の 攻略 は、 潜水 艇 
を 手に入れ、 仲間が 5 人 そろつ 
たと ころから スター 卜する。 

本 編の まえに、 各 キャラ ク夕 
の 小物 語が 4 つもあった ため、 
ここまで でも ゲームと して はか 
なりの ボリューム 感。 でも、 打 
倒 クリムゾン という ほんとうの 
意味での 冒険 は、 やっと これ か 
ら はじまる というわけだ。 



この ゲ一ム では、 つぎに どこ 
に 行けば いい か、 比較的 わかり 
にくく、 また、 どこに でも 行く 
こと はでき る。 どこに 行くべき 
なのか は、 自分で よく 考え 推理 
しないと 見えて こない の だ。 

という わけで、 後半に 入り、 
つ ざに なに をす るべ さか。 前半 
で 手に入れた 潜水 艇に、 なに か 
足りない ものが あつたの では 7 



そう、 古代の エネルギー を さが 
すの が 後半 第 1 の 目的。 

村人た ちと こまめに 話して い 
れば、 多少の ヒン卜 は 聞け ると 
思う けど、 古代 エネルギー を 見 
つけ 出す ために は、 まず、 探知 
器が 必要なん だ。 その あたり か 
ら、 ふたたび 冒険 を 続けて いく 
ことになる。 さあ、 打倒 クリム 
ゾン めざし 出発 だ。 



'古代 エネルギーが 必要？! 




§ 水艇 iKSH- にす るた めに 後半の 

はじめは エネ ルギ —さがし 




きょ だいなる と りの く もばし に 
こだいの もから ねお. る 



なにち のお t 

おくの てんさい かがくしゃ 
ドクター マウ ラの か <れタ と 

し て き fc のか 



ひみつ の かい fc —んタ iS る 

おります か？ 
はい 
いいえ 



卜ノ ノ' 

M お 家 



で ゥラの 



ドクター マウ ラの 隠れ家 は 地下 2 
階まで あって、 しかも 地下 2 階 は 3 
つに わかれて いる。 だから、 階段 を 
ま ちがえな いよ う にす るの が 安全に 
冒険 を 続ける 秘訣。 下への 階段 は 全 
部で 6 つ。 そのうちの ひとつに ドク 
ター マウ ラ 力、' 隠れて いる。 JE^ はい 
ちばん 奥の 階段。 ほかの 階段 は 無視 
して、 ここ だけ をめ ざせば 0K 。地 
下 2 階 は 一本道な ので、 かんたんに 
ドクター マウ ラとは 会える はず。 




わた-しが ドクター マウ ラ fc" 
どうや て ここ まてき おのお 



0^寸の人々を犬にした3[1^。 こいつ を さがし 
出して 人々 を もとに もどさせよ う 




く ♦〉 









ffi 下 ffei 



ド クタ— マウ 5 



I r 



ほ 



JL 



コ し 



U 



1± 




奥に ドクター マウ ラ はいた。 この 
村の 人々 は 彼の 研究 材 科と して 犬 
にされ てし まった というの た'。 こ 
の 悪の 禾斗 を 倒して しまおう と 
思った が、 彼はク リ ムゾン の 命令 
で やって いるの だと 告白した。 そ 
して、 小さな 機械 (探知器） を く 
人々 を もとに もどす ため ittLh 
へと 出て いった。 

ある 村で 「巨大な 為の くちばし 
に 【i/ft の 力 か 11 民る」 という ヒント 
を 聞いた ので、 鳥の 形 をした 
絵の あたり を 歩いて みる と、 ドク 
ター マウ ラ にもら つ た 探知 § ^が 鳴 
り 出 し た。 iiLtl 会の くちばし の あ 
た り で、 ボンベに 入つ た 古代 エネ 
ルギ一 が 見つかった。 





探 矢 D 器 を 手に入れる ため、 
ドクター マウ ラに 会え〃 









： 


わつ すまん ゆるして ' 
なぐらない て 

クリム ジン さまの めいれいで 
やつ fefe —けて す 



ちょっとお どしたら このと おり。 頭 はし 
かりで も だめよ ね 

後半、 最初の 難関が、 この ド 
クタ 一 マウ ラの 隠れ家 だ。 ここ 
に は 門番が いて、 こいつの 強さ 
は 前半の 敵の 比で' はない。 しか 
も、 複数で 出て くる ことの ほう 
が 多い ので、 よけいに つらい。 
この 時点で は、 レベル も それ ほ 
ど 上がって いないだ ろうから、 
でさる かぎり 装備 を 高めて おく 
必要が ある。 門番が 1 人で 出て 
きたと ぎ は チャンス だから、 な 
ん としても 倒して おこう。 

ドク 夕一 マウ ラに 会って 探知 
器 を もらわな いと、 絶対に 古代 
エネルギー は 見つからない。 古 
代 エネルギー を 手に入れ、 潜水 
でぎ るよう にならない と、 この 
あと 物語 は 進展し ない ぞ。 




と ある M "^ける ヒント だけど、 
て 「こだいの ちから」 と は 古代 エネルギー かも 




古代 エネルギー を さがして、 南 
西の ほうの ある, ％ に 立ち寄つ てみ 
ると、 なんと そこに は 犬ば かりの 
村が あつたの だ。 

店 も 宿 尾 も、 民家に も 犬し かい 
ない この 村に、 たった 11) じ. だけ 人 
間の こ と ば を 話す 犬が いた。 そ し 

て、 その 犬の ま ■ff から、 ±i!i 下への 秘 
密の 階段 を兒 つけた。 

この 地下 は、 じつは ドクター マ 
ゥ ラの 隠れ家 だつ たのた'。 地下の 




ここの 最大の 難関の 門 二の 敵 を 倒さな 

い 限り、 先に は 進めない の だ 



地面 を 掘り返して みると なん 

と ボンベが 出て きた。 きっと 古 

代 エネ ルギ —にちがいない。 こ 

れで 潜水で きる ようにな つ た 




下に は 何が あるの だろ- 0?. 



しゃべる この 犬に、 地下への 

階段が ある I j と を 聞く 



i 
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なにち の 

おれ おもの おかしら は 

すん こ— く つお v» んだぞ 

おまえら なんか おれが 
りよ うりして やる 





ョ晨 の: 来 を 取り返す ため、 
し ば し ；每賊 治 に 目 的变 I 



底レ メ存 



の 塔 は 3 P 皆 建て。 ここの 
1 階 は 左右 対称に できて いて、 
両側に ひとつ ずつ 階段が' あ る 。 
しかし、 先へ 進める の は 左側の 
階段 だけ。 右 fj に 行く と、 また 
下りの 階段し かない。 

左側の 階段 を JiA らて、 すぐ 
左の 通路に 行けば 3 階への 階段 
が ある。 3 階に 行 〈ことができ 
れば、 アンガス をお どす だけ。 
かってに 逃げて 行って くれる。 
アンガス のいた と こ ろで 涙の 真 
i ^"^'見つかる はずた'。 




3 階, 



1L 




u ~ L 



き 




入コ 
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『真珠 を もどめ て' 



エネルギー を I 
手に入れさつ そ 
く' 海に 潜る と、 

itLtii の衛の 海 I 
底て 1^ を 発見し ' 
た。 中に 入る と、 通 

J-i^/-/,F;^ + ^ こんな 所に お «3 く 
王様に 姫の たの あった。 どうやって 

み を 聞いて くれ こんな 所に 立てたん 

とたの まれた。 だろう？ 

そのたの みと は、 |!1;-1か、;](^賊に取 

られ てし まつ た 涙の 1« を 外え り 返 

して ほしいと いう ものだった。 城 

の 人々 がいう に は、 おそらく i 毎 11^ 
の 塔の やつ ら の しわざ だ という。 
海底の 塔の 位置 を 聞き、 行って み 
る ことにした。 

塔の 入口で 手下 を 伝 ij し、 ま 皆 
へ 行く と 親方の アンガス がいた。 
こいつ は 口ば かりで、 いざ 戰闘か 
と 思う といち もくさんに 逃げて い 
つた。 ぶじに 舰を 取り返す と、 
王#7：^>'宝物を く れた。 




いお かいてい を さんぽ 
り まし おとき わるものに 
の だし、 じな だいじな 



tote レの fe— いし マ: 
な*<£^0しんじ， 



g 



ん 
な 

や の 

つ 塔 
だ の 
か 入 
わ 口 



い 手 
け 下 
ど 。 





ニニの 親方 アンガス。 手下が いっていた 
と お り 強し 、のか と 思つ ていたら こ の 始末 
なんて やつ だ …-- 

まず 最初の 敵 は やっぱり 手下。 
たいてい 複数で 登場す るので 考 
えて 攻撃しょう。 いっぺんに 複 
数の 敵 を 攻撃で さる 「稲妻の つ 
え」 などが 有効 だ。 

また、 アンガスの まわりに は 
バリアが あるので、 体力が 落ち 
ている と 抜けられない ぞ。 真珠 
はかん たんに 手に入る ので、 ァ 
ン ガスに 会う までが 勝負 だ。 



C8 涙の 直； 珠を 取り返して 

くると 王様から {§ が もら 

える。 その 中に あとで 必要 

な アイテム も ある 



まって ぉづ fc ぞ 
わかき ゅラ しゃよ 




古き 勇者に 会い、 古代の 武 

-Ik 防具 を 手に入れよ う / 



この 島で 行く 必要が あるの は、 
飛行の 塔と 古さ 勇者の 塔の 2 か 
所 だけ。 ただし、 歩いて 行ける 
の は 飛行の 塔 だけな ので、 まず 
は 南側の 飛行の 塔に 行 こラ。 

塔の 中の ダン ジョン は 単純 だ 
し、 島に いる 敵 も あまり 強くな 
し、。 しかし、 飛行の 塔に 入る に 
は、 ザラ ガスの 城で もらえる 黄 
色の カギが 必要 だ。 その ラぇ、 
古き 勇者に は、 5 つの 玉が そろ 
つて （つまり パーティが 5 人 そ 
ろって） いなけれ ぱ会 うこと も 
でさない ので 要注意。 

最強の アイテム、 古代の 武器 
と 防具 を もらったら、 渦の ヮー 
プ ゾーンから もどれば 0K。 




(5 唯 ~(» ワープ ゾーン 
： 入る と 飛行の ii<7) そ 
ばに 出る の だ： なんと 
親切な こと 



旁^の S 



わりと かんたんな マ ッ プ だけ ど、 う つ 
かりす ると 1 周して しまう。 まず は、 南 
側の 飛行の 塔に 行こう。 北の 古き 勇者の 
塔 は、 「聖 なる 翼」 以外で は 行けない。 






リーマと 出会った 山の 北に、 湖 
にか こまれた 山が あった。 そこに 
は 塔が あ り、 入口 は 黄色の 扉で 閉 
ざされ ていた。 キミ は、 黄色の 力 
ギで扉 を 開け、 奥へ と 進んだ。 

塔の 中で、 キミ は 1 人の 老人に 
出会つ た。 老人 は 「こ こ は 古 き 勇者 
の 塔に 導 く 飛行の 塔で あ り 、 彼 は 
5 つの 玉 を 持つ 者に しか 会わな 
い」 という。 老人に、 5 つの 玉す ベ 
て を 持って いると 告げる と 「古き 
勇者 は よ ろ こんで' 会われる だろ う 。 
そこに ある 聖 なる 翼に 乗る がい 





G 歩いて 行ける の は 

この 飛 3 亍の塔 だけ： 
もう ひとつの 勇者の 
ま!^ は、 ここから 聖 
なる 翼で 照んで いく 
の だ- でも、 この 塔 
は 黄色い カギ がない 
と 入れない。 だから、 
ザラ ガスの 城て 宝物 
といつ しょに 黄色い 
カギを もらって ない 
と 中には 入る こと も 
できない： 中の ダン 
シ ヨン はかん たんな 
ので、 苦労な くわ リ 
とすぐ に 行ける はず 





LV HP 
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虞參) 



O^fec^ 中 はた だ 広い： ほんとうに かんたん 
な マップ， 敵 も それほど 強くない 





.■ 1 


LV HP 

as いん 

13 78 3t. 
3 —パス 

|13 83 ■：< 




13 & 4 -SO 
マー o- ノ 

13 64 ケ三： 
ナ？ ーシゃ 

12 7 4 3 3 ■ 
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中 もかん たんなら、 中 もかん た 

ん = ^こうなら 楽で いいのに な あ 一… 




い」 といった。 老人の いう とおり、 
聖 なる 翼に 乗り こむ と、 聖 なる 翼 
は 飛行の 塔 を 飛び立ち、 北に ある 
古き 勇者の 塔に むかった。 

古き き 3 者 は、 一 rr を恃 つていた 
よ う に しはじめた。 50^1 ものむ 

力' しに クリム ダンと 戦い をく りひ 
ろげ た、 かっての リ 3 者 も、 いま は 
もう 年 をと り、 人-' R はなれた J" おこ 
閉じこも つていた。 しかし、 彼の 
正義の 心 はか わらず、 年^いて 旅 
に 参加で き ないか わ り に 「せめて、 

あの と き 使つ た武 と 防具 だけで 
も てて くれ」 と 彼 はいい、 それ 
らの しまって ある ま 物 庫の カギを 
く れた。 ま 物 靡で、 鎧、 盾、 剣 を 
手に入れ ると、 宝物 庫の 奥に 奇妙 

な 渦の ような もの を' 見つ （ ナ た。 iiW) 

に 近よ ると、 ~« にして 飛行の 塔 
付近に ワープして しまった。 

古き 勇者に もらった 鎧、 盾、 剣 
は、 どれ もみな 立派な もので、 打 
m ク リ ム ゾ' ンの 心強い 味方 と な つ 
て くれた。 それらす ベて を、 聖な 
る 勇 ある キミが 装備した。 





リ I マ と 出会 つ た 山 の 上 にあ 

る 川 を さかの ほった にある 

- ) の 島に 古き 勇者が いる 



§ 飛行の 塔の 老人 

に聖 なる 翼に 乗れと 

いわれる" 乗り こむ 

と 北 を 目指して 飛び 

はじめた 




かっての 勇老 

老いて しまつ， i, 



81 なる 翼に 乗る と 一 

ここで 降ろされる。 j 

ニニに 古き 勇者が い j 

るの だ 1 
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き 利な 



チ / 



ザラ ガスの 城で もらった シグ 
ナス ワープの ほかに も、 それと 
同じように、 設定した ところに 
瞬時に ワープで きる 「ペガサス 
ワープ」 という 便利な アイテム 
が 手に入る。 場所 は、 マーロン 
と 出会った 島。 この 島の 中央に 
ポッ カリ 浮か ふ 塔の 中に あるの 
だ。 ここ は、 潜水 艇 さえ 持って 
いればす ぐに 行ける。 

シグ ナス ワープと ペガサス ヮ 



'ゆ 





この 先ヮ一 プは手 離せな し 、 
大寨な アイテムの ひとつ / 



(} マ一 □ ンと 出会つ 

た 島の 中央に ボッン 
と 立って いる 塔が バ 

ル バスの i きた' 
ープ、 どちらも 効用 は 同じ だが、 

2 つ 持って いれば、 ワープ を 使 
いわける ことで、 2 か 所に いつ 
でも もどれる というわけだ。 便 
利な ので ぜひ 手に入れよう。 




パル パスの 塔 



ノ Ow <ス の 塔 は 比較的 ラ ク にノ ぐス 
でき る。 1 階から 2 階に 上がる 階段 
さえ まちがえなければ だいじょうぶ 
だ。 2 階へ は、 ひ 皆 右下の 階段 を 使 
うと 行ける。 3 階 は 上への 階段が ひ 
とつし かないので、 階段 を 見つけさ 
え すれば る だけ。 4 階に ±iJ< 'つ 
たら、 右側 C7)il£^ 奥に ペガサス ヮ 
—プが ある。 




チ テスの 1 反面で、 クリム 
ゾン と の戟し 、 に えよ う -'! 



湖の 底に 建つ 4 階 建ての 塔た'。 入 
口に 白い 扉が あるので、 古き 勇者に 
会って 白い カギを もらって いないと 
中には 入れない。 

1 階 はつく りが 複雑な 以外 は 問題 
ない。 2 階 は 階段が 6 つ ある。 その 
うち 右側の 広間の 階段が 正解。 ほか 
の 階段 を 使う と 小さい 部屋ば 力、 りで、 
4 階に は 進めない。 




S^， 




/を 倒す ために 必要 
不可欠な アイテムの ひとつが、 
「マチ テスの 仮面」 だ。 この アイ 
テム は、 宿敵 クリムゾンの 力 を 
弱める 作用が あるので、 最後の 
戦いに はか かせない の だ。 

リーマと 出会った 山のと なり 
に 湖が ある はず だ。 この 湖の 中 
へ 潜水して みると、 なんと そこ 
に は 塔が 立って いる。 
この 塔の 中に 仮面 は 隠されて 




いる。 塔に 入る に は、 古き 勇者 
がくれ る 白い カギが 必要になる。 
つまり、 古き 勇者に 会わない と 
仮面 は 手に入らな いの だ。 




？の だろ .っ 





Is 
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ミ^ 



。兄い 
の 谷 



呪いの 谷 は、 エンデ ィ 
ング をむ かえるた めに は 
1^ に 避けて とおる こと 
はでき ない。 マップ も か 
なり 広く、 全体が 迷路 状 
になって いる。 

ここに あるの は、 洞窟 
が 3 つと 地下 2 階まで あ 
る 小屋 だけ。 洞窟のう ち 
ひとつ は、 終わりな き 洞 
窟 だが、 じつは 谷 を 抜け 
るた めの もの。 あとの 2 
つ は 上の マップ どおり。 
小屋 も 地下 2 階に カラの 
ま 箱が ある だけ。 

こ 二 は 手間の かかる 場 
所ではな いけど、 レベル 
を 上 【ヂ るに は 絶好。 こ 二 
の 敵 は EX 値が "^いから、 
どんどん 倒そう。 




5 クリムゾンまで あど一 歩 サ C 




iiLU 会の 北の 呪いの 谷に 着いた。 
そこ は 1 本の 木 さえな く、 不 SV* 
な 静けさに つつまれ ていた。 

小屋 を 見つけ、 中に 入った が、 
カラの 箱が ある だけだった。 小屋 
を 出て 先へ 進む と、 段 を 3 つ 見 
つけた。 そのうちの ひとつ、 いち 
ばん 奥の 階段の 下で'、 ク リ ムゾン 
を 神と して 崇拝' している という 
町 か ら 逃げて き た 男に 出会つ た。 
彼 は 「小屋に ある 宝箱 を 13 回 開け 
ると、 やがて 箱が くず; 永遠に 
続 く 地下道の 呪! < 、が 解ける 」 と 、谷 
の 抜け 方 を 教えて く れた。 小屋に 
もどり、 箱 を 何度も 開ける とくず 
れた。 その後、 終わりな き 洞窟に 
入る と *±- への 階段 力 《 見れ ていた。 



ここ は、 マップ もけ つこう 広 
いし、 敵 も かなり 強いので、 H 
P や MP に は 十分 気をつけ なが 
ら 進もう。 そうでな いと、 パー 
ティが いつのまにか 4 人に 減つ 
ていた、 なんて 悲惨な ことに も 
なり かねない。 さすがに、 この 
終盤に 鎧 は 持って いると 思う け 
ど、 装備 はしつ かり そろえて お 

しつ しし さ 

え 越えれば、 
クリムゾン は 
目前。 気合 を 
入れても ラひ 
とがん ばり。 
長かった ゲー 
厶 も大づ め。 




ごの feK の とこ か C ：1 
ごや M るタ , 

そこ に31« は こ も けて: 
tSt^"^ 31 け るん じ やよ 



ク リム ゾン に; された サー レムの ネ寸か 
ら jil. けて きたと いうお じさん 




Q お じ さ んの いった と お り 箱 を 1 3 回 開けて 
みると、 箱 はく ずれて しまった 



HP MP 

、ん 

17 94 48 

ゴ 一 パス 
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16 70 52 
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I いよいよ クリムゾン どの 対決/ 



つし、 に ラス 卜。 クリムゾン 

を 1 到す と大 どん でん 逸 し 7! 



新たな 地に 出た。 町の 人々 は、 
ク リム ゾンに 支配お し 邪悪なる 
それ を 神 だと 信じて いる。 急いで 
ク リム ゾンの 城 を さがさなければ。 
し 力、 し、 湖 以外な にもない。 

I 唯一、 y にと まった' 湖に 1' 替 つて 
みると、 なんと、 そこに は 地下水 
路がぁ つ たの だ。 クリム ゾンが L 、 
る こと を 信じて 進んだ 先に は、 怪 
しげな 城 力 立って いた。 

城の 中には S 鋪 5： や、 複雑な f 士挂ト 
け か f きってい る。 地下 1 階で 閉じ 
こめられた 人 を 見つけ、 話 を 聞く 

と、 クリム ゾンの 秘密が 3 体の 像 
に 11 されて いると いう …… 。 

3 体の 像の 秘密 を 解き 先へ 進む 
と、 そこに 乇ゅ: にト おった ク リ ム ゾ 
ンカ i 現れた。 嚴ナの 商が ごけあって、 
勇 —待た ち も 苦戦 を し レ 、られ る 力 S や 
つとの こと で戦レ 、に 終止符 を う つ 



こと 力 n?' きた。 

町に もどる と、 さきほどまで i' 先 
Hf;; されて いた 入々 も正ケ (にも どリ、 

平和が かえった と Ay, われた。 しか 
し、 忖 i もがい うに は、 クリムゾン 

の 秘密 工場 を 5 つの 玉で-封印 しな 
いかぎ り、 ク リム ゾン によって い 
つ 平和が おびやか される かわか ら 
ない という 3 しかも、 」— . 場 はこの 
町に あると いうの だ。 ほんとうの 
f ズ 後の 戦い は、 これから はじまる 
の だ …… 。 



？ ョ—: ぼ ts— iifflsaiii お, 




ようやく クライマックス。 こ 
こまで 来る と 敵 も 異常な く らい 

強い。 少なくとも レベル は 30 く 
らいまで 上げて おきたい。 

ク リム ゾンの 城の 3 体の 像の 
秘密 は 明かさな いけど、 ヒン卜 
は両 わきの 像の 片目がない こと。 
あと は 自力で 考えよ ラ。 

そして、 ここで 活用した いの 
が ペガサス、 シグ ナスの 2 つの 
ワープ。 危険 を 感じたら 村へ ヮ 
ープ して 体力 回復。 この 2 つの 
ワープで、 村に 行った あと 同じ 
場所へ も どる ことが 可能になる。 

クリムゾン を 倒す と、 武器 屋 
はなに も 売って くれないので、 
あらかじめ 装備 を 整えて おこう。 

と 底 ぱ リ 8 ~i 

'に リム 後 
こ 抜ゎソ ま 
の け か ン て 
先 道ら の 来 
に か' な い た 
あいどと 





00 ク 

苦労して 倒したら 体 
ゆうに ひびが 一… 





O* の 中 はとても 広くて J8 なつく リに 

なって いる- - 敵 も 強いが、 ここで 苦戦 を 

しいられて いるよう じ や 先へ は 進めない 



地下 水路. St 

一 ると 大きな 湖に 出 

一 る. - 浮上して みる 

と 不！^ 味な 山が 姿 

を 現した 





一れ が クリムゾンの いる 不気味な！^ 

中 はや は ひ i な 迷路 状に なって いて、 

秘密 も 隠されて いる 



クリムゾン を 倒しても ど 

ると、 秘密 工場が- r J にあ 

ると 告げられる。 戦い はま 

た 終わって いない 




いままで 人々 が 崇拝し 

ていた 像が くずれ、 その 

下に 階段が 現れた。 最後 

の 戦い は- ) れ から はじま 

るの だ/. 




自分の 国 を 持つ —— 空白 地へ 行つ て そこ をね ぐらに する 



ドキュ メン卜 • 自分の 園 を 持つ 



スタート —— シナリオ 1 '史 進、 腕力 • 技量 • 知力 を 決める 



空白 地 をね ぐらに する 



高 係の 国から 離れて いる 空白 地て 
武 II 屋ゃ 造船所が あると べス 卜 だ。 



他者の 国から 逃亡 



©I 101 年 I 月。 皇帝 は 頭を痛め ている。 （！；^！！亡中の錢の番がきた。 自"^ 国 を 

持った め、 空白 地の 26 国へ 逃亡す る。 ③ 2 月に なって 番 がきた。 ④ 「ね ぐら」 で 26 
国 を 自分の 国に する。 ©26 国が 史 進の 
水色に なった。 ©3 月に なって 番が 
きた。 ⑦自^ <7)：1^ 態 を fiil?, してみ る。 









It^v; 甲、 


如-えに' 







量 

IfViL き 



If „ つ 



9 匹の 青 龍の 彫り もの を 持つ 
美 青年、 人 呼んで 九紋 竜の 史進。 
き 作 『水滸伝』 で 最初に 登場す る 
豪傑で ある。 もと 禁軍 師範 • 王 
進から 武芸 十八 般を 学び、 恐い 
もの 知らず の 18 歳。 と、 ゲーム 
に 付属して いる 「水滸伝 豪傑 列 
伝 J から 史 進の イメージ を ゥケゥ 
リ してみ た。 



若さ 好漢、 九 紋竜史 進が つま 
ず さながら も 仲間 を 集めて 俅 
に 迫る。 そんな 物語が はじまる。 




史 進の 自己 アピール 





00 ゲームが は じ まる ま えに 表示され る 好漠の 
S* データと メッセージ。 能力 を 決める ときに 
は こ の S^f; データ tLh になる ま で や リ 直 そ う 




ゲームの はじまり は 年の 
1 月。 史進は 25 国で 逃亡 中の 身 

だ。 仲間 を 集めて みようかと 思 

う も 人気 は!]。 これで はたい し 



た 人物が 仲間 になって くれる は 
ず もない。 自分の 国 を 持つ こと 
を 考えた ほうがよ さそ ラだ。 高 
俅の 国から 離れた 空白 地へ 行 さ、 



そこ を 「ね ぐら」 としょう。 

史進は 26 国へ 逃亡し、 翌 2 月、 
そこ をね ぐらに した。 2Bil は史 
進の 国に なった ので ある。 



手順 チヤ 一 



自分の 国 を 持つ 



G 謹の— 人、 曰 深 

(ろち しん) はさつ さ 

と i2 国 を 目 分の 国に ： 





ケ，， ：s£ 



一 



た. 

一て が ホ K 

一 S だが 

家の す. 

て . 一. 」 め 

P のお-, 

言-や R— を， 
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建国 —— ft 民の 共鳴 を 得る ことの 難しさ を 思い知る 



I 水滸伝' 通常 コマンド一 



S 表の 項目の 説明 肇 体力 =コ マン ド実 3^ に 消費す る 体力 fit 強者の 体力から 消費 体力 値^ 
(できない。 參 腕力 '技量' 知力 = コマンド 実行 後に 得られる Sill 矣値， $ 魏矣 値が 100 たま 



引いた 結果が 20 以下になる コ マン トは芙 打 
二、 強者の 各 能力 値が I 上がる。 



コマンド 


体力 


腕力 




知力 


備 考 


コマンド 


体力 


腕力 


技量 


知力 


備 考 


コマンド 


体力 


腕力 


技量 


知力 


備 考 


1. 戰争 


1. 遠征 


10 








ヘック ス 戦に 突入 


5. 出向 


1 . 塞に 戻る 


10 








「 1 . 塞に 戻る」 までの 
あいだ は 、どこに 何回 
行っても 体力 はか か 
ら ない 


10. 軍事 


1 . 雇い入れ 












2. 返 治 




50 


50 




人気 ブラ ス 3 ~ 5 


.2. 雑貨 屋 


2. 再編成 


2. 奉仕 


1. 治水 


15 








共鳴 度 もす こ し 上が 
る 


3. 繁華街 


3. 船の 配備 


2. 開 壁 


4. 武器 屋 


II. 訓練 














3. 開発 


5. 造船所 


12. 宴会 












物価に 応じた 金が 必 
要: 体力と 忠誠 度 を 上 
げる 効果 あり 


3. 製造 




15 




15 


10 


操 能力の ある 技量 

70 以上の 強者が 作れ 
る。 物価に 応じた 金 も 
必要 


7. 調達 


1 . 金 

2. 鈇 


15 




5 
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不成功の とき は 知力 
*5 験が プラス 10= 共鳴 
度が 低下す る 


13. 休養 












体力 を 10 回復 


2. 武器 


15 






10 


技量 60 以上で 知力 50 

以上の 強者が 作れる.， 
； M 料と して 鉄が 必要 


8. 狩 5t 


1 . 食料 


20 




15 




実行者の 技量と 統治 

者の 勇 51 によって 収 
稷 置が 変わる 


14. 施し 


1 . 民 










共鳴 度 を 上げる 


2. 強者 










忠誠 度 を 上げる 


2. 毛皮 


15. 情報 


自国 閱連 










コ マン ド 数に 数えな 


4. 移動 


1. 強者 


10 










9. 人事 


1 . 兄弟 












2. 金品 








15 




自国 以外の 国 










コマンド 数に 数える 


Z. 追放 


人気が 低下す る 


3. 逃亡 


15 








人気が 低下す る 


16. 中浙 












ゲーム セーブな ど 


3. 交替 


飞. 交替」 と 「4. 命 
令」 はコ マン ドの 回数 
に 数えない 


5. 外交 


1. 不戦 同盟 


25 






45 


不成立 時 は 知力 经験 
が プラス 18 になる 
















2. 塞に 迎える 


25 






60 


不成立 時 は 知力 経験 
が プラス 23 になる 


4 , np -p' 



国 を 持つ に は 持った。 コ マン 
ドも 下の 表の ように いろいろで 
きる ようになった。 が、 完全に 
史 進の 国に する に は、 「共鳴 度が 

40 を 超える 国で ない と 毎年 1 月 
の 収入 はない」 とし) う 水滸伝の ル 
一 ルをク リア しないと いけない。 
住民に 食糧 を 施して 一気に 共鳴 
度 を 上げられれば いいが、 なに 
せつい さっきまで 空白 地だった 
国で ある。 食糧 は ほとんどない。 
そ； で、 史進は 町 を 開発したり 
開墾 を 行ったり して すこしずつ 
共鳴 を 得ようと 決心した。 3 月、 
4 月、 5 月と 汗に まみれる。 S 
月に 狼が 出た。 「野獣 を 退治 すれ 
ぱ 人気が 上がる」 と、 狼 退治に 行 



手 頭 チヤ 一 I 



治水 • 開墾 • 開発 
で 国力 を 上げる 



住民へ 食糧 を 施し 
て 共鳴 度 を 上げる 



共鳴 度 を 上げる のがい ち ばん 重 
要。 40 未満 だと JRA がない の だ。 



を 去ゥて 行った ようで 1" 



ほかの 国 も いろいろ たいへん らしい 

つた。 かなり 体力 を 使った が、 
みごと 退治し、 史 進の 人気 は 5 
上がる。 狼 退治 をした ッ ケは翌 
7 月に まわって きた。 体力 を 消 




生した よう だ。 治水 

度 力 3£ い 国 だとこう 
■^^pt^^ いう ダメージ を 受け 
る) a 貪が ある 



耗 しすぎて 開発 や 開墾が でさな 
いの だ。 こんなと き は 休む しか 
ない。 休養す る。 休養 明けから 



ドキュ メン卜 • 建国 






⑧ 3 月に 「「开1^」 をした のて 菜 
^が 23 に、 期 I 度 は 7 にな 
月 は 「開墾」。 ® 
開 塾で 娘 22、 ^^|度12に 
なった。 5 月 は 開 仏 @5 
月 C 狼が 出た。 ®6 月の 番が 
きた。 国 データの 
ところに 3 良 2 頭と 
出て いる。 「ii; 台」 
を 選ぶ。 ©史 進 は 
やる 気まん まんだ。 
@ うまくいった。 これで 人気 
が ±^ くる はず だ。 @ 人 m^、'5 
になった。 しかし 体力 は 30 に 
まて づ咸 つてし まった。 （jlf 开 1 発 
しょうと した 力 カ不& @ 
り あえず 「體」 
て 体力 を 回復 させ 
る。 ； @9 月に なつ 
た。 8 月の 開発で 
繁雜 32、 期 島 度 
20。 今月 は 開 
し を 実行: @^20 
鳴 度 32 になった。 40 

であと ~i^。 @&rr ための: M 

:M」 で 5ti 呆 しょうと し 
た 力 mi 不ぁ @ 
開発 もダメ だつ 








04 • 36 • 48 国て 供 

tKo 球が; 嫌し 
てし まった。 これ も 
治水 度 力 M&t!) 、つたた 
め c7>tf 事 だ 



5 か 月 をめ いっぱい がんばった 

が、 共鳴 度 は 40 にと どかな かつ 
た。 



(§) しかたなく 食 

種 5 を 施 
十。 @)12 月。 共 
鳴 度 3も 離が 
ない。 P?g をし 
て 期き 度が 40 に 
なること を 祈る。 
@¥ 力 巧 月け た。 
4^ 島 度が 40 にと どかなかった ため 
ジリ 貧。 体力 もな く、 する。 
I&2 月に なった。 期き 度 は 36<= 来 
年までに は 時間が あるので、 # ^鳥 
度 はじつ くり 上げよう。 開墾す る。 
@3 月。 今度 は 豹が 出た。 台す 
れば人 力。 度 は 39 
になった。 ：^— 台に 行こうと する も 
体力が たりない のて する。 @ 
4 月に なって 退治に 行く。 ®^ 
大ケガ をして しまった。 @5 
月に なった。 @ どんな ケガ をした 
|i のか ^ の 状態 を 
^^^^^^調べる。 人気 は 8 
IX-^ I «になったカ<^^カは 
5 だ。 なにもで き 





ない のて ゃ樓 する。 
@6 月に なっても 
体力が たりない。 

またも i^。 <m 
力が もどった ので、 
期 鳥 度と 繁^が いっしょ 
に ように 開発 をす る。 

@ ^き 度が ついに 40 を 超え 
た。 二れ で 26 国 は 完全に 史 
進の 国に なった の だ。 ^ 
な 国 を 持った ので、 ^の 
人気 は 20 になった。 



i 亡 中の i の —人、 

置 (ようし) は、 -- 

ol^ 'I 月 lis 国を自 

分の 国に した 一 
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富国強兵 —— 奉仕と 施しで 国力 を 上げ、 仲間 を 集めて 戦力 を 上げる 



漏 を fet« すか (而? 



卜キ ュ メン卜 • 圜カを 上げる 



仲間 を 増やす 



出向して 繁華街へ 行く 



可能性 を 調べる 



OK なら 仲間に する 



4^ 



手顯 チヤ 一 I 



強者へ 施す 義兄弟に なっても らラ 



国力 を 上げる 



奉仕 コマンド 



4^ 



住民への 施し 



画 中間 を tiw 

力、 ならず 4 能 It を ！リ つて、 仲間に なって 

くれそう な 人物 だけ を 誘う こと。 ムリに 
おうと、 人気が 下 力 S る こと も あるの だ。 
施 して 忠 を 7otih ま" げら rm ば 
ひとお 心。 ただし、 義兄弟に なって もら 

う に 滅度 を 95U ヒ まて 上げる が 
ある。 施し 2〜3|"| は 必要だろう。 また、 
強者 全員の 忠 IjES をす こ しずつ 上 Ifsr 宴 
会」 もけ つこう 有効 だ。 宴会なら 体力 も 
復 する のて、 何もで きないと き は 宴会 を 
開く のがい ちばんい いか も。 
國動を 上げる 

nm • 繁栄 が 50 を 超えたら、 治水 度 
を 上げる ようにす る。 if 冰度を 上げて お 
く と 災害 力 逝 こる 可能性 tff 氏くなる の だ。 

また、 共鳴 度 は 9(UXh を 確保す る こと。 



画 開発と 開墾で 国力 を 上げる 

8 月に 共鳴 度が 40 を 超え、 26 
国 は 名実と もに 史 進の 国に なつ 
た。 自分の 国 を 持つ、 という 当 
初の 目標 は 達成で さた わけ だ。 
これで 一段落した とはいえ、 開 
発 や 開墾、 そして 野獣 退治と 体 
力 を 消耗し、 史 進の 体 は ボロボ 

口にな つてい る。 g 月に 町の 開 

発 を 行い、 繁栄 度が 43 まで 上が 
つたと ころで、 また 体が いう こ 
と を さかなくな つてし まった。 
体力 は 30 しかない。 しかたなく 
iO 月 は 休養す る。 休んで いる あ 
いだ、 「共鳴 度が 40~55 のと さに 



は 住民が 暴動 を 起こす ことがあ 
る」 としう 水滸伝の ルールが 史進 
の 夢見 を 悪く する。 

枕 を 高く して 眠りたい 史進 は、 
休養 明け そ ラそラ の 11 月に 開墾 
を 行う。 これで 共鳴 度 は 52 まで 
上がった。 

12 月になる と、 史進は 体力 35 
と ほとんど 半病人。 しかし、 こ 
こです こ しで も 国力 を 上げて お 
けぱ 来年 1 月の 収入が 増える。 
そラ 思う と、 性急な 史進は 休養 
をと つたり できない。 年明け そ 
うそう 倒れる かもしれ ない が、 
いまがん ばらず していつ やる の 



®l 102 年 10 月。 8 月に し、 "] 

9 月 は 開 ftfll 度れ BESS ' 
32, 開 となって いる。 体 
力が 30 しかなかった ので、 今月 
は する。 月 は 体力が 45 
あつたので、 天 度と ftill 度が 
■t*< るよう に 開墾す る。 ：m 塾 
で 月 は 37 になった。 ； !《| 度 
も 52 に。 Sill 度が 55 を 超えれば 
ィ is 力 鬼 動 を 起 二す 可能 teV な 
くなる。 もう 一歩で 安心で きる。 
体力 は 35 だ。 ギリ ギリの 体力 だ 
が、 糊け の 1RA がす こしで も 
±*、'るょぅに閧醒をする。 
か" a 月け た。 毎年' |'亘 例の 皇帝の ひ 
とことの あと、 番 がきた。 
度が 40 を 超えて いるので、 はじ 
めての があった。 金 780 と 食 
精 1420 だ。 二れ で やっとい ろい 
ろな ことができる。 なにから 手 
を 付けようかと 思って 体力 を 調 
ベる と、 わずか 25„ これで はな 
にもで きない。 I 月 は i» する。 



か。 と 自分で 自分 を 
励まし、 ョタョ 夕し 
ながら も 開! i する。 
この、 計画性が あつ 
てない ょラ なと ころ 
こそ、 史 進の 若さで 
あり、 無謀 さなので 
あろろ。 

開墾 を 終え、 疲れ 
はてて 倒れる ように 
眠りに つく 史進。 テ なぜか 1 環から 

レビで はい ま、 紅白が はじまつ 
たと ころ だ (なわけ ないか)。 
鼴 人物 を 誘って 仲間 を 集める 

11 03 年 1 月。 皇帝 は 頭を痛め 
ている。 はやく 頭痛の 夕 ネを倒 
してやろう。 と 意気 ごむ 史進。 

そんな 史 進に はじめての 収入 
があった。 金 780、 食糧 1420 であ 
る。 はじめて 手に する 軍資金に 
史 進の 胸 は 躍る。 さあ、 なに か 
ら手 をつ けよう か。 などと 考え 
ている ラ ちに 1 月 はすぎ てし ま 
つた。 体力 不足で 休養す るし か 
なかった ので ある。 

2 月に なって 体力の 回復した 
史進 は、 仲間 を 集めようと 26 国 
にいる 人物 を 誘う ことにした。 



F^IS] 盟の の It 者 力 f た 
史進は 腰 を 上げ、 出向して 繁華 

街へ 行く。 ここで 26 国に いる 曰 
人の 人物の 可能性 を 占って みた 
が、 どちらも 人の 下につ く 気 は 
ないよう だ。 もっと 人気が 上が 
らな いと 仲間に なって くれない 
のだろう。 しかたなく、 繁華街 
を あとに して 雑貨 屋へ 行き、 食 
糧を 売った。 このさき、 食糧よ 
りち 金が 必要に なると 読んでの 
こと だ。 

曰が 暮れて さたので 塞に もど 
り、 これで 曰 月 は 終わった な、 
と 思って いると、 意外な ことに 
17 国から 不戦 同盟 を 結んで ほし 
いと 使者が やって きた。 17 国と 
いえ ぱ魯智 深の 国で ある。 どラ 



皇帝の i 聰の タネ を 早く 消して あけたい と， 毎年 思う 





一一 二お。 



4. み： H ニー 

H:ir - 一一 

-. まさ； SK ： や ；ー 
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ドキ ュ メン卜 • 仲簡を 集める 




領土 拡大 そ の 1 —— 空 白 地へ 義兄弟 を 送る 



ドキュメント • 空 白地へ 義兄弟 を 送る 



7 月に はじめて 小者 を 雇う。 
40 人 雇い、 20 人ず つ 分けて 持つ 
ことにした。 これでわず かなが 
ら 戦力ら しきものが ついた。 

早す ぎる 気 もす るが、 孟康に 
義兄弟に なっても らい、 空白 地 
へ 送って 領土 を 増や そラ。 思い 
ついたら 走る 史進 である。 さつ 



手順 チヤ 一 卜 



空白 地 を 自国に する 



強者の 忠誠 度 を 95 以上に する」 

義兀 弟に 9 な 

空白 地へ 移動させる 

共鳴 度 を 40 以上に する 



食糧 を 1000 以上 持って いきたい。 
1000 施せば 共鳴 度が 40 を 超える。 



そく 義兄弟に なって もらおうと 
したが、 「義兄弟に でさる のは忠 
誠 度 95 以上の 強者」 とい ラ 水滸 
伝の ルールに ひっかかって しま 
つた。 孟康の 忠誠 度 は 昍 だった 
の だ。 

8 月に なって、 孟康 にもう 一 
度 金 を 施して 忠誠 度 を 100 まで 上 
げた。 これで 義兄弟に なっても 
ら える はず だ。 

g 月に なり、 ^康を 誘ったら 
快く 義兄に なって くれた。 

10 月。 孟康に 金と 食糧 を 持つ 
て 空白 地の 40 国へ 移動して もら 
う。 これで 40 国 も 一応 は史 進の 
国になる の だ。 

同じ ID 月、 '史 進の 国に なった 
ぱ かりの 40 国の 番 がさた。 共鳴 
度 は である。 史 進が 26 国で や 
つて さたよ ラな こと を、 ここで 
は S 康に やって もらわなくて は 
ならない の だ。 共鳴 度 を 上げる 
ため、 孟康は 住民に 施す 食糧 を 
手に入れようと 狩 iU こ 行った。 



水滸 IS 




[§)6 月に なった。 蹈斉 的に 余裕が あるので、 「塞に 迎える」 を 試した 
力 <5 ^ぶした。 @7 月。 「雇用」 で' J 渚 を 雇う ことにした。 'J 渚 を 40 雇 
う.， おつ 雇った d 堵は錢 と 誠に 20 ずつ 分ける。 118 月に なった。 
'J 港の 人数が 40 になって、 なんとなく 強くな つたよう な 気分。 @£ 
康を 義兄弟に したし、 か'、 そのために は忠 1^ を 95yJi にしな く て 
»の忠^Mltはぃ まのと 二ろ 88 なので、 もうす 二 し 施せば だい 
： う ぶだろう。 金 20 を 施して 忠 を 上 
げる。 #9 月に なって 孟康の 状態 を 見る 
二な つてい る。 これなら 十 
分た'。 (i) 「兄弟」 て に^に なって もら 
つた。 @10 月に なった。 の:! 火 態 を 見る 
と、 ちゃんと^ になって いる。 なんとな 
く 親しみが 増す。 H 空白 地の 40 国へ 魏を 

「移動-強者」 させる。 金と:^ を icurf つ 持 

たせた。 @40 国 
か' 水色に なった。 
二 こ も史 進の 国 
： つたわけ だ。 
多 動した 10 月 
のうちに 40 国の 
番 がきた。 M き 
度 は だ。 元手が 
あるから 二 こ は 年 
内に 401>:iJi まで 上 
げる そ'。 ^は 体 
力 が 79 あ つたの 
で、 feg^ に 施す た 
めの 食糧 を 得よ う 
3^^聚を3ラった。 



して 小者 も史進 以外の 強 
者 もい ない 26 国と 同盟 を 
結びたい のか はわから な 
い。 史進 はい まのと ころ 
遠征な どで ぎる 状態で は 
ない の だ。 同盟の 有効 期 
限 は 3 年 あるので、 かな 
り 先 を 見越しての 魯智深 
の 戦略な のかち しれない， 
断った ほうがいい かもし 
れ ない。 いままで、 信 長 
の 野望 〈全国 版〉 でも 戦国 
群雄 伝で も 不戦 同盟 は 使 
わないで とおして きたの だから 
…… 。 でも、 使者の 持って さた 
金 は 魅力的 だ …… 。 いろいろ 迷 
つた あげく、 ここ は 不戦 同盟 を 
結 ふこと にした。 金で 買えない 
もの はない ので ある。 

3 月になる と 人物が 4 人に な 
つていた。 2 人の 人物が 流れて 
きたよう だ。 新しくき た 2 人な 
ら 仲間に なって く れる かも しれ 
ない と、 史進 はまた も 出向す る, 
繁華街 さ、 可能性 を占ラ と、 2 人 
目 の 盖康が 仲間 になって くれ そ 
うだ。 すぐに 誘って 仲間に なつ 




「塞に 迎える」 を 試して みたが 結果 は m この 
ムダ 遣い は ィ夕ィ 


Mi 





て ちらった。 

4 月に なり、 仲間に なって く 
れた^ 康の 状態 を 見る。 やはり 
忠誠 度 は 低い。 このまま では 高 
你に 引き抜かれる かもしれ ない。 
金 を 施して 忠誠 度 を 上げる。 

5 月 は 体力 不足の ため、 住民 
に 食糧 を 施した。 共鳴 度 は 79 に。 

6 月に なって 元気 を とりもど 
した 史進 は、 思い切って 外交で 
仲間 を 増やそうと、 「塞に 迎える」 
で 朱武を 誘った。 金 31 4 を 使う 賭 
だった の だが、 これ は 失敗に 終 
わる。 がっかり n 





40,2 月に なった。 お) 「出 

向 I する (^^「»街^ 
で 「可能性 を 占う」 も 
Ifs 忠は タメ。 © 'もう I 

あきらめて 「?^| ^屋叫 T く _f 

の 「食 精 売 り J で食穫 1 000 を 売って 
「塞に 戻る」。 @3 月に なったら 人物 
が 増えた。 @ 「人物の 一覧」 で 確認。 
^'出向して 可能 11 を 占う。 I 人目 は 
夕' メ。 人目 の^は OK^ @ 
「仲間に する」 して 塞に もどる。 

月。 強者が 2 人に。 
の:! え 態 を @忠^ ^を 上げ 
るた め 金 1 00 を 施す @ 忠誠 度 は 
88 になった。 
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敵国の 3 倍て いどの 
兵力で 攻め こむ 



強者に 100 ずつ 小者 を 付ける 



武装 度 を 上げる 



領土 拡大 その 2 —— 弱小国 を 威嚇 して 戦わずに 勝つ 



領土 拡大 そ の 3 ——対等 な 国と の 戦争へ 行 く 準備 をす る 



ドキュ メン卜 • 戦争 準 



± 

訓練 度 を 上げる 



訓練 度 を 上げる のに 時間が かかる。 
日 々の 積み重ねが 必要な の だ。 



人 StA' あるて いど Ji* ら たら、 皇帝が »* を 示して くれた。 魏 する./ 



遠征が すべて 威嚇 戦法なら ば 
問題ない が、 威嚇に ならない と 
さは 準備が 必要になる。 

まず、 遠征に 行く 予定の 強者 



手順 チヤ 一 I 



戦争 準備 



1 人 1 人に 小者 を 1 [10 ずつ 持たせ 

る。 そして、 出向して 武器 屋へ 

行って 武装 度 を iOO まで 上げる。 

最後に 訓練して 訓練 度 をで さる 
だけ 高く する。 というの が 戦争 
準備の 流れ だ。 とかく、 「戦力 = 
兵士 数」 と 思いが ち だが、 小者の 
武装 度と 訓練 度が 大 さく 影響す 
るの だ。 武装 度 • 訓練 度が 低い 



小者 だと、 敵国の 倍の 人数で 攻 
め こんでも 負けて しまう ことが 
あるの だ。 
いま 史 進が ねらって いる 11 国 

の 場合、 小者が 1000 いる。 これ 

は 攻め こめる 最大 兵力と 同じ だ。 
史 進の 国の 兵力が どんなに 大き 

くと も、 小者 1000 の 国 は、 攻め 

こむ ときには 対等な ので ある。 



1122 年 S 月。 史進 は、 出向し 

て 武器 屋へ 行き、 武装 度 を 上げ 
た。 遠征に 行く のは翌 g 月 だ。 



®^ は; て I 122 年 8 月。 高 俅の国 を 攻める のに あたって 

1 1 国の 王 倫の 国 をと りたい と 二ろ。 ®l I 国の' ffi; 兄 を 調べて 

みると， 小者 1000 だ。 これ は 攻め こめる 最大 小者 数と 同 
じ。 敵と 同じ:!^ で 攻め こむ の は、 敵に 地の利が ある ぶん 
^IJfc'.@l I 国と 醋 している 17 国 は訓艇 は 82 とま あま 
あだが 度が 78 と 低い。 そ 二で 出向して 「aSS 屋 ^ ラく 」 
て «^ 度 を 上げる。 ？»|^度100に。 これで 攻められる。 



情報 コマンドで 弱小国 を 探す 

± 

弱ゾ膽 隣まで 移動す る 

4^ 



4/ 

敵 は 逃げて しまう ので、 
戦わずに 勝ち 



ドキ ュ メン卜 



： 「つ 



,リ に' 




@ いままでの 史 進と はずい ぶん 違う m 

たもう I 人の 史 ii^ じつは は 
じめ て プレイした ときで、 力、 なり 出遅れ 

ている のた'。 二 ちら は 1108 年 I 月。 まわ 
'国 を 見 まわす と、 16 国の 魯智 深の 国 
力 、'かなり 弱い。 強者 2 人で' J 渚 200 だ。 @) 
2 月に なった。 魯智; 欺 国 は' J 堵 200 しか 



いなし V73 で、 3 ィ5(7>】^^600で「激正」して 
みる。 餓 は 勝った あとて ィ ±K に 施す ぶ 
んも 考えて 630 て # な ところ を 寺つ 
て 出た。 liK^ ックス H 面が 出て 二ない う 
ちに 魯智深 は 逃げて しまった。 戦わず し 
て 勝った わけた'。 二れ はおい しし、。 兵力 
のす 1^0 だもの。 @3 月に なって とった 
ばかりの 16 国の 番 がきた。 
期 鲟度は だが、 金 5257、 
鎌 9979、 治水 度 54^ ほ 
度 5a 繁^ 50 は、 ^で 
ある 26 国と 肩 を 並べる くら 
いだ。 空白 地に 行った とき 
と は 上 匕 きにならない。 二 
れなら^^^！島度を上げるだけ 
で 国力 だ。 



じつは、 さっきまでの 史進は 
その後ち よと した ミスから 戦争 
に 負け、 ゲームオーバー してし 

まった。 そこで、 もっと まえに 
プレイ したと きの 史進を 呼び も 
どして 続き を やっても らう こと 
になった。 ゲーム セーブに 感謝。 

時 は 1108 年の 1 月。 はじまつ 
てから 8 年 もた つてい るのに、 
まだ 2 か 国し か 持って いない。 
ただ、 戦力 は 十分に あるので、 
信 長の 野望で 使い まくった 威嚇 
戦法 を 試して みる ことにした。 



手騮 チャート 



威嚇 戦法 



複数の 国 を 持って いる 好漢 ほうが 

やり やすい。 2 倍の 兵て いける。 



威嚇 戦法と は、 敵国の 曰〜 3 
倍の 兵力で 攻め こみ、 ヘック ス 
戦に なったら 敵の 本隊に こちら 
の 大兵 力の 部隊 を ふ' つける。 と 
いう 戦い 方。 うまくいけば、 流 
血な くして 勝てる。 つまり 兵の 
損失な しに 自国が 増える かもし 
れな いの だ。 

史進 はまず、 まわりに ある 国 
の 情況 を 見て 弱小国 を 探した。 
ちょうど いい 具合に 魯智 深の 16 
国が 小者 aio しかいない。 よし、 
遠征し ようか。 と 思いき や、 自 
国 以外の 国の 情況 を 見た ために 
1 月の 史 進の 番は 終わって しま 
つていた。 遠征で ぎる の は 月が 
明けて からだ。 



2 月に なって 番 がぎたので、 
予定 どおり 遠征す る。 攻め こむ 
戦力 は、 16 国の 3 倍の 小者 600 に 
する。 戦争に 勝った あとで 16 国 
の 共鳴 度 を 上げる こと も 考えに 
入れ、 食糧 は 630 でい いところ を 
2[][)0 持って行く。 

ふつ 5 ならこ こで ヘック ス戦 
の 画面に 切 り かわる ところな の 
だが、 ヘック ス 戦の 画面で はな 
く 戦争に 勝った ときの 画面に な 



つた。 あまりの 兵力に、 魯智深 
は そそく さと 逃げた の だ。 

月が 明けて 16 国の 番 がきた。 
予想 どおり 共鳴 度 は だった が、 
治水 度 • 肥沃 度 • 繁栄 度 は 空白 
地と は 比べ物にならないく らい 
高い。 魯智 深が 国力 を 上げて い 
たの だ。 これ も 漁夫の利 とい 5 
の だろ ラか。 あまりの おいし さ 
に 好戦的に な り つつ ある 史 進で 
ある。 




高 as の 国と 隣接して 

いると ISQC のように 脅 

迫され 続ける。 つらい 
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水滸伝 



領土 拡大 その 4 —— 準備 を 終え、 敵国へ 遠征す る 



キュ メン卜 • 戦争 



王 倫 側の 陣容 



史進 側の 陣容 



まだ 出 障して いない 



戦 部隊が 攻撃 移動で 
たたく。 こうすれば 
自 軍の 小者の 損失が 
最小限に 抑えられる。 

妖術 は、 妖術の 範 
囲に 敵の コマが 多く 
入る ところまで 移動 
してから 使う。 敵の 
コマの 知力が 低い と 
さは 効果 抜群 だ。 

力で 攻める だけで 
は なかなか 勝た せて 
くれない ぞ。 



ヘック ス戦 コマンド 一覧 



コマンド 


体力 


菊 力 


技量 




備 考 


1. 移動 


1 . 通常 移動 
2. 攻¥ 移動 










「2. 攻 S 移動」 は 移動 

して 攻)! 8 できる が 、移動 
距離が 短くなる 


お 


1. 白兵戦 












2. 飛び道具 










技 160 以上で 可能 


3. 妖術 


20 






5 


知力 80 以上で 残 リ 体力 
50 以上が 必要 


4. —II 打ち 


5 


15 


15 




回避され たと き は、 体 
カー 4、 婉カ * 技 置 経 
験 + S 


3. 休息 












体力 を 回復させる 


4. 工作 


1. 火 計 


1 








知力 60 以上で 可能 


2. 消火 










知力 40 以上で 可能 


3. 援軍 










守備 部隊に だけ 可能 


4. 退却 












逃げる ！ 


5. 情報 












コマンド 数に 数える 




(^^|；|^度100にまかせて 1 1 国へ m する。 ®l 1国は訓^1^ま 

100 だが 度 は 56 と 低い。 @E 女め こんだら ヘック ス 戦に。 敵 
の はま だ 出て きていない。 を 終えた ところ。 コマ 
の 内容 は マツ プの 左お にある 人物^のと お り だ。 ® どん ど 
ん 攻める。 でき る だけ ijfi 擎 移動 を 使って 先 SlJ^iJig を 仕掛ける。 
續の コマ を 取り囲む ようにして 攻める。 できるだけ 敵の コ 
マよ り も' J# の 多い コマで 攻める よう にす る。 城に いる 敵 
の コマ を;' 貴したら すぐに 自 軍の コマ を 城へ 入れる。 ® そろ そ 
ろ$»11^?点で^側の'】#は4 1 8. 王 倫 側 は 1 54 (このう 
ち 100 はま だ 戦場に 顔 を 出して いない » ^だ)。 糸お 柳に 有 
利 だ。 義 はついに 逃げた。 12 日 目て # つたの だ。 



■ III 

布陣す る ― 

^ ― 

動の 高い 強者 は 白兵戦 

技量の 高い 武将 は 火 Ita び 道具 



布陣のと き コ マ が 渋滞せ ず スムー 
ズに劻 ける ようにす るの も 重要。 



腕力の 強い もの は 白兵戦、 技 
量の 高い もの は 飛び道具、 知力 

の 高い もの は 火 計、 知力 80 以上 
なら 妖術、 と 攻撃 や 工作の 仕方 
を だいたい 決める。 白兵戦の コ 
マ を 前面に 出し、 飛び道具 部隊、 
火 計 や 妖術 を 使 5 部隊と ぃラ順 
で 敵の コマに 迫る。 

敵が 城に 籠もって いると き は 
火 計。 白兵戦 部隊 はすこし どい 
て 火 計 部隊に 城に 火 をつ けさせ 
る。 敵の コマ は 城に 火が つくと 
すぐに 城から 出る。 そこ を 白兵 



手順 チャート 



11 国に 攻め こんだ。 ヘック ス 
戦で ある。 はじめに 手 を 付ける 
の は、 コマの 内容の 把握。 コマ 
の 腕力 • 技量 • 知力 を 知って お 
かなければ 作戦な ど 考えられな 
い。 右端の 表の ように いろいろ 
な 攻撃 方法が あるので、 これ を 
使いこな したいの だ。 



OI へ ックス 離れた と- 一ろ から 

攻 K. できる 「飛び f ri 




o 知力 M 以上の i が 曇りの 日 

にだけ 使える 妖 r 効果 絶大 




r 一， g 



S 

に- 0= 



だ 二 



i I 



-is I 

i I 



一一 



si] 

3 も 
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卜キュ メン卜 • 戦後 処理で 仲簡を 増やす 



打倒 高俅 その 1 —— 人気が 250 を 超えた 1 月、 剌 令が 下る 



ふと 気づく と、 史 進の 人気 は 

すでに 250 を 超えて いた。 いろい 
ろ 苦労した ものな あ。 狼 退治に 
行って おお ケガ した こと も あつ 
たし、 戦争に 負けた こと も あつ 
た。 いまの 史進 は、 持って いる 
国の 数です でに 高俅を 追い越し 
ている。 このまま 年を越せば、 
待ちに 待った 皇帝からの 勅令が 
下りる はず だ。 
いままでの 経験から 人気の 上 



がり 方で 気がつい たの は、 野獣 
退治のと き、 みごと 成功で +5、 
おお ケガ して + 3。 共鳴 度 4D 以 
上の 国 を 持った ときに +12。 出 
向して 繁華街に 行った とさ、 可 
能 性 を 占って タメそう なのに そ 
れを 無視して 仲間に しょ ラ とし 
たと き一 2。 といった ところ。 
住民の 共鳴 を 得た 自国 を 多く 持 
つのが 人気 を 上げる 近道の よ 5 
だ。 そのために は、 自国 を あず 



けられる 忠誠 度の 高い 仲間の 強 
者が 必要。 やはり 仲間 集めが 大 
切なの だ。 

年が 明け 1 月に なったら、 史 
進の ちとに 皇帝からの 勅使が さ 



た。 ついに 勅令が 下りた の だ。 
これで 高俅 のい る 国 を 攻める こ 
とがで さる。 皇帝の 期待に 応え 
るた めに も、 すこしで も 早く 高 
俅を 倒さなくて は。 



纖 




mm 

-- V, I'M 


kgi; ている ようです 



Q I 月に なって 皇帝からの 賴吏 がきた:^ 目的の 第 I 白 ヒはク リア だ Z 



領土 拡大 その 5 —— 戦後 処理で 仲間 を 増やし、 施しで 共鳴 度 を 上げる 



■ 戦後 処理で 仲間 を 増やす 

戦争に 勝つ と 戦後 処理が はじ 
まる。 浦ら えた 強者 を 処分す る 
の だ。 史進 は、 とりあえず 全員 
に 仲間になる よう 誘って みた。 
戦後 処理 は、 仲間 を 一気に 増や 
す チャンス なの だ。 

11 国で は 8 人の 強者 を 捕らえ、 
朱 貴 を 筆頭に 全員 仲間に なって 
くれた。 これ も史 進の 人気が 200 
を 超えて いるた めだろう。 

月が 変わって n 国の 番 がきた 
ら、 強者の 一覧で 新たに 仲間に 
な つ た 者の 能力と 忠誠 度 を 確認 
する。 ここ Z ；'、 使える 強者と ダ 
メな 強者 を 篩い にかけ るの だ。 
仲間に なった ばかりの 強者 はみ 
な 忠誠 度が 低め だ。 だから、 使 
える 者に は 金 を 施して 忠誠 度 を 
上げる。 とくに 能力の 高い 強者 

なら、 2 回 施して でも、 義兄弟 

になって もらう といい。 義兄弟 
の 人数 ふ' ん、 月 ごとに 1 国に 対 
して だせる 命令の 回数が 増える 



手順 チヤ 一 I 



ので (全員が 違ラ 国に いる 場合。 
同じ 国に 複数の 義兄弟が いると 
き は 体力の 上限 値の 高 いほうし 
か 命令で きない)、 義兄弟 は 多い 
ほうがい いの だ。 

タメな 強者 は 放っておく。 忠 
誠 度が 低くても、 小者 を 持たせ 
なければ 悪影響 はない の だ。 

一度に S 人 も 仲間が 増えた の 

で、 忠誠 度 を 上げる のに 手間が 
かかる。 1 か 月に 1 人ず つし か 
上げられな いのが イタ ィ。 史進 
は 考えた、 近くに ある 義兄弟の 

国に 何人 か 移動 させて、 2 か 国 

で 施し を すれば、 忠誠 度 を 上げ 
るのに かかる 時間が 移動に かか 
る' ぶん を 除け ぱ半 分になる。 
さっそく、 仲間に なった 強者 

のラち 4 人 を 24 国の 義兄の 魯智 
深の もとへ 移動 させた。 

新しく 仲間に なった 強者の 忠 
誠 度が 上がったら、 人数が 増え 
た' 3( ん 小者 を 雇ラ。 このと さに 
訓練 度と 武装 度が 一気に 低くな 

ト 「 



るので、 ヒマを 見て は 
訓練させる ょラ にす る。 
訓練 度 は 武装 度と 違つ 
て 金で は 買えない ので、 
すこしずつ 上げて いく 
しかない の だ。 時間が 
かかる がしよ ラ がない。 
武装 度 を 上げる の は、 
年明けの 収入 を 待って 
一気に 100 まで 上ければ 



讕 施しで 共鳴 度 を 上げる 

とった ばかりの 国 は 毎度の こ 

とだが 共鳴 度 は だ。 しかし、 

戦争で とった 国な ので、 治水 度- 
肥沃 度 • 繁栄 度 はすこ ふる 高い。 
金と 食糧 も かなり ある。 

はじめて 自分の 国 を 持つ とさ 
は 軍資金がなかった ので 共鳴 度 
を 上げる のに 四苦八苦した。 し 
かし、 戦争で とった 場合 は、 と 
つたば かりの 国に かなりの 金と 
食糧が ある。 共鳴 度 を 上げる に 
は、 この 食糧 を 住民に 施せば い 




二人 気が 250 を 超えた./ 



いの だ。 

史進は 気前よ く 食糧 1 (Ml を 施 
す ことにした。 これ だけで 共鳴 
度 は 50 を 超え、 たった 1 か 月で 
名実と もに 史 進の 国に なった。 
12 月までに も ラー 度 住民に 施せ 
ば 共鳴 度 は 100 まで 上がる。 

共鳴 度が 高い ほど 1 月の 収入 
は 多くなる ので、 忘れずに 上げ 
てお こう。 と、 ただの 無鉄砲で 
はな くな り 統治者 と し ての 
すら ラ かがえ るよう になった 史 
進で ある。 



戦後 処理 



捕えた 強者 を 召し抱える 






有能な 者 は 

義兄 3§ に 


強者へ 施す + 




施しで 共鳴 度 を 40 以上に する 



仲間に ならない とき は 逃がした ほうがいい 
よう だ。 そのうち どこかで 仲間に てきる。 




二と き <7)$ 会 は 何度 

見ても いい。 ^|]Mザt^^!^里がはじ 
まった。 とりあえず 「仲間に する」 
つてみ る。 （§ 朱 貴 は 仲間に 
なって くれた。 仲間に ならな か 
つたと き は 逃 力せ ぱいい。 結局、 

キ甫ら えた 5t 者 6 人力 < すべて ィ中間 

なって くれ/ Co @} 「強者 CO "覧」 

で 能力と, 宕 を 職す る。 仲 

間に したば かりの 強者 は忠 4^ 

カ^い。 能力の 高い 者 か 
ら 順に 施しで 忠《^ ^を 上 
げ よう。 国の 番 がき 

た。 




科站 
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:r 滸 to 



打倒 高俅 その 2 ^ /J 、者が 1000 を 超える 国との 戦争に 勝つ 



手順 チヤ 一!" 



K キュ メン卜 • 高俅を 倒す 



高俅の 国へ 攻め こむ 



できるだけ 夕 メ一ジ 
を 与える 



ダメージ を 与えた 月に 
もう 1 国から 攻め こむ 



高俅を 倒す 



退去す る 




右の 写真の ょラな 情況まで 高 
俅を 追い こんだ。 も ラー 歩 だ。 
しかし、 高俅の 国の 情況 を 見る 

と、 小者 3500 と 小者 2000 だ。 攻 
め こむ とさの 最大 兵力 は 小者 
1000 だから、 高俅の 国に 遠征す 
る こと は、 威嚇 戦法 を やられに 
行く ょラな ちの だ。 史進は 悩ん 
だ。 どラ すれば 攻め こめる 最大 
小者 数の 3 倍 以上 も 小者の いる 
国に 勝てる のだろう。 小者 1000 
を 超える 兵力で 攻め こめれば 
•• -… 。 そうか、 いくつかの 国 か 
ら連 続して 攻めれば いいの か。 
史進 はさつ そく 義兄弟た ちに 
連絡 をと り、 時期 を あわせて 番 
がきた 国から 23 国に 遠征に 行く 
よう 指示した。 できるだけ 敵の 
コマの 数 を 減らす ようにし、 自 
軍が 危な くな つたら 撤退す るよ 



ラに。 史 進の ことばに 緊張す る 
義兄弟た ち、 最後の 戦いが はじ 
まろ ラ としてい る。 

まず 30 国の 番 がさた。 許 貫 忠 
の 遠征で 敵 は 303D になった。 つ 
ぎ は 19 国。 敵 は 221(1 まで 減った。 
そして 24 国からの 遠征。 魯智深 

ががん ばって 敵 を goi まで 減ら 
した。 ついに lom を 切った の だ。 
これで 勝てる。 勢い こんで 11 国 
から 史 進が 遠征す る。 敵の コマ 
を どんどん 漬し、 あと 一歩、 と 
いうと ころまで 追いつめた とき、 

高俅は 20 国へ 逃げて しまった。 
23 国 を 手に入れた ものの、 悔し 
がる 史進。 でも、 2(] 国に いる 高 
俅 はすで に 逃げ場 を 失って いる。 
戦力 を 立て直し、 もういち ど 連 
続 遠征 すれば 高俅を 倒せる。 行 
け、 史 進./ 





ついに 
めた.. 高俅 のい る 23 国 
I IB, 13 国、 24 国、 
30 国の 4 か 国から 攻め 
る 予定。 リ堵が 3500 も 
いる 国で も、 連続 
攻めれば そのうち 勝て 
る はず だ 



I 自国で 高 俅の国 を 囲む 



J 



義兄弟 を 高俅の 国の 
まわりへ 移動 



4^ 



小者 10M で 攻めら 
れ るよう にす る 



武装 度 . 訓練 度 

を lOO まで 上げる 







(^俅 の 兵力 を 落とす ム 



4^ 



4/ 







高 { ^の 国 をと リ 囲ん ている あ 
いだ は 毎月 のように ワイ 口 を 
要求され るが、 がまんして 払 
い 続ける。 攻め はじめたら、 

敵の コマ^ 4^ に ダメージ を 与 
える のて はなく 1 つ 1 つ 潰し 
ていく ようにす るの がコッ だ。 



高俅を 倒す 



si/ 





"歯 

300t 




ボニー キヤ 二 オン 

S03-221-3161 
発売中 



アタック だけれ ど、 こ 5 線路 を 引け/ そこに 駅 を 置け/ こラ 
にラ 環状線 を 作れ/ などと わめに たり はしな W。 シ ミュレ ーシ 
ヨング ー厶 なんだから、 鉄道会社の 経営 を 冷静に 分析す S の だ。 



媒 体 




対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


内蔵 SRAM 


価 格 


7.800 円 



東海岸の 大統領 官邸から 岸に ある 大統锒 別邸 ま& 
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こだわる …… 気にしな くても いいささ いなこと に とらわれる こと' これが 強す ぎる と 友 だち が 減ったり する が、 逆に を 生む こ と もあった りする。 

*5§ …… 言 価 的、 «16 勺に を ；»亍 する こと。 毎月 発売日に ちゃんと eSI に 並ぶ M ファン なんて、 まさしく igg^ だと 思う の だが。 

錢の線 一… これ は カラ一 プリントに ロッ ト リングと いう メーカ一の キ レイな 線 を 弓 I ける ペンで 直 }g» いた もの。 手 條 なので ちょっと ズレ ている。 



二 




Si. 



町 




ここ はと ある 大陸で、 プレイ 
ヤー は 大統領の 特命 を 受けて 大 
陸 横断 鉄道 を 1 年 以内に 完成 さ 
せるべく あくせく 働く、 鉄道 会 
社の 社長 兼 下働きの 青年。 社長 
として 利潤 を 生む 路線 を 計画し、 
下 働 さとして 計画に あった 線路 
を、 「A 列車」 （右の 写真の ほほ' 中 



央 にある ®) を 動かして 作って 
いく。 計画 は 経営 シ 5 ユレ ーシ 
ヨンで、 線路 引き は アクション 
パズル っぽい。 

線路 は 下の マップの ような 大 
地に 引いて いく。 12 画面く らい 
の 長さの 土地に、 経済性 を 考え 
つつ 引いて いく わけ だ。 



大陸の 地形 を 目 を 皿の ょラに 
して 見て いると、 町 や 線路が ブ 
ロック 単位に 置かれて いるの が 



わかって くる。 下の 写真 を 見よ。 
ここに、 てきとうに 線路 を 引い 
てみ たのが 右下の 写真。 駅が 2 




しん^^; ちお 醪; ，さま^; や 然 

画 

ぶぶ 






'} 4 

^*2p"^ ' き， Ml 

H 酵 3 

0^；^の尤統領官邸から西海岸にぁる尤統$1^リ邸までっながるガ盍ォ^0^^を作るのだ 



删 



つあって 列車が 2 つの 駅 を 行 さ 
来す るよう になって いる。 すで 

に 0)~© の 客車が 走って いるが、 

貨物列車 はま だ 動いて いない。 
誦 貨物 路線から 作る のが 定石 

このまま では 線路 を 作る ため 

の 資材 を 駅まで 運んで おき、 A 
列車で 駅 ま で 資材 を 取 りに 行く 



十 十、 I / I 直線から 曲げられる。 
I ノンん り 斜めの まま 伸ばせる 



ョ. uSbj^^EJESHU 

ことが でさない。 貨物列車で 資 
材を 運ばない とす こしし か 線路 
が 引けない。 ゲームオーバー ど 
う ぜんな の だ。 だから、 ふつう 
は 右 ページ 上の 力 コミ のよ ラに 

貨物 路線から 作る。 こ "3 してお 
けば、 線路 を 作る 資材 をい つで 
も 取りに いける の だ。 



•^'I'^rfe-iit tLM^idj-i"t- izF-sa^iis^c と 




. 。 ——に 列車が くると、 言 S:^ し 

I — ；ホ イノ 卜 I ておいた ほうへ"^ まする。 な 

も 言 S;^ しないと ilii する 



乗客の もと。 これが 多い と 二 
ろに 駅 を 作る と 乗客が 多い。 
駅の まわりに どんどん 増える 



縱は 左側、 mnm^y 
上に 作れる。 駅の 前の M は 
まっすぐ でない といけ ない 



ここに 列車が くると、 半 # 
スピードで 逆 向きに 走る よう 
こなる。 使い方 か しい 



耻媒 H . ira 



』ijet; き-一 



0S0 



最初に 貨物 路 



収入^ • 環状線 を 作って 客車 を 走ら 



上の 貨物 m まの 続 き では な し 、ので 
-; t 意。 © 貨物 を 作り、 mm 
を 走らせる 列車 を 引き こめる よう 
にしておく。 © 環; 1«ま を 作るべく 
線路 を 伸ばして いく。 資材が 切れ 
たら 駅まで 行って 資材 を 積み、 m 
ト ン ぶんだ け 資材 を 使って から も 
う いち と 1R に 行って 資材 量 を 最大 




町の 発展の しすぎに は; i 意したい 



の 431) ト ンに する。 資材 は 1 つ 250 
ト ン なので、 1 ト ン ぶん ムタ '使い 
し ない と フルに 積む こ とが' でき な 
いのた'。 ®im 横 を 伸ばして いく 
部分 をす こし だけ 作って お 〈。 こ 
う しないと 町が' じゃまに なって, g 
うよう に 線路が 作れな く なる のた'。 
が^した。 @ 客車 を 環 
*t 線に 引き 二む。 5 時から 4 時間 
おきに 発車させる つもり だ。 © 客 
車 (D に 接!^ ® すぐに もどって、 
g 時に 客車 ® に 接 同様にして 
客車 X； ま で を 接続す る 。 ® 列車が 
発車し はじめた。 客車 (f が 発車す 
るまで、 じっと見て しまう。 し 
ばら く すると 西の ほうに ある 駅の 
まわり は 町 だらけに なって しまつ 

た。 im 線 を 伸ばす ときの^ 線 
路を 左側に 作って おかなかった こ 
と を 後悔す る も あとの 祭り。 



醒 客車 を 走らせる 路線 を 作る 

資材が 確保で きたら、 客車 を 
走らせる 路線 を 作って いく。 す 
ぐ 上の カコミ のよ ラな、 いくつ 



かの 駅 をつな いでぐ るぐ る まわ 
る 環状線が いい。 下に 並んで い 
るよう な八プ ニンクが 起こり づ 
らいの だ。 車止めがない ので バ 



ック になら ないし、 ミスら なけ 
れば 客車が 衝突した りしない。 
これで、 はじめの ラち はかん 
たんに 黒字になる。 しかし、 線 



路が 西に 伸びる ほど 税金が 高く 
なる ので、 線路 を伸ぱ していく 
に は 収入が 大きくな るよう に 環 
状 線 を 育てない といけ ない。 




このまま 進む と 線して しまう 



m 

1= 

M 

I 

I 




o ポイント を 切り換えな いと 通 j?? 



まで は 手 も 足 も 出ない 



走り つづ f:iT5 日 かかる 道のり を、 A 列車 ほ 行ぐ 倒 




1^' 

ま J^l 





mM$. …… 輪の ようにして 走って いる $1 途中て" fc 刀って I 回 ひねって からつ なげる と メビウスの 輪と いう、 これ また 不, gjt な 輪が できる コ 偉大 だ。 

路線 …… its &、 纖 などの 交 iill^ 記事 中で は、 ま趟 しかな く かつ 交通と 名の 付く もの、 という 観点で、 あるて いどまと まった SfS&co 集まり を 表す。 
^ …… A 列車で は 列車 はふつ う 前進して いる： 二れ が 車止めに あたる と、 前進の 半 ^スピードで バックす る •： 二れ 力 裸に 入ったり すると …一 
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接 Sio © これで 24 時間 後に 動き は 
じめ る。 ©1 ブロック 上に もどつ 
てから 斜めに 線路 を 引く。 ©IR を 
作れる よ う に ま つす ぐな 部分 を 作 
つてから、 貨物列車が ぐるぐ る ま 
われる ようにす る。 © まっすぐな 
ところまで もどって 駅 を 作る。 © 
貨物列車が 来な いところ で 夜に な 
るの を 待つ。 © 夜 になったら 駅の 

左上の ボイ ン ト を、 貨物 ■!： が 曲 力、' 
るよう に 切り換える。 これて « 物 
か' 完成した。 





乗客の ちと は 町 • 駅と 町と 乗客 数の 闢 係に こだわる 



^^^^ 



膠 回！ 析 一… 原因の 数値と 結 S<73 数値の 因 miia 係 を 調べ、 ； |» 的な 原因から どのよ う な 結 、'出る のか を 予測す るた めの 手法の ひとつ。 A 列車て "(吏 - 

2R wMiUs&nT^ たの は、 ほとんど 見栄をはる ため。 だけど、 口 一タス 持って る 人で、 この 機能 を まともに 使った ことの ある 人 は どのくらい いるの だろう か？ 

回 誘 斤の 結 未 一… 難"、 二とば が 並んで いる。 Y 切片 は 計算 桔果に 最後に 加えられる fit そのほか はとても 難し く て 害き 表す ことができない。 



降車 駅 



乗車駅 



醒 町と 駅と 乗客 数の 関係 

大きな 町 (町が 密集して いる 
ところ）、 はじまって すぐなら 左 
下の 町の 近く に 駅 を 作れば 乗客 
が 多い。 駅の まわりに ある 町の 
数と その 駅での 乗客 数の 関係 は 
右の カコミ のように なって いる 
の だ。 駅の まわりに ある 町の 数 
に 比例して 乗客 数が 増える わけ。 
収入 は 乗客が 多い ほど 増える の 
で、 駅 は できるだけ 町の 近くに 
作りたい。 

誦駅を 作る と 町が 発展す る 

そして、 駅に 客車が 止まった 
ときに、 乗客 数と もろ ひとつ、 
なに かの 要素 (客の 乗った 駅の 
発展 度 か 7) によって、 駅の まわ 
りに 新しい 町が できて いく。 し 
ばらく そのまま にしておくと、 
右の 連続写真 のように、 駅の ま 
わりが 町 だらけになる の だ。 は 
じめ のろち は ポッン ポッン と 町 
が 1 つず つし か 増えない が、 多 

い ときには いっぺんに 2D 個 くら 
いで さると さも ある。 
画 理想の 駅 を 考える 

ここまでで、 環状線 を 作れば 
自然に 収入が 上がって いくこと 
がわかった。 ただ、 すぐに 気づ 
くよ ラに、 乗客 数に は 上限が あ 



圔 収入と 経費 を 計算で さる か 7 

会社 は 収入と 経費 を 予測して 
いろいろな こと をして いる。 A 
列車で も 実社会の ょラな 計画的 
経営が でさない ちの だろ ラか。 



こだわり きつち TO と 乗客の 関係 



る。 乗客が やってくる 範囲が 決 
まってい るので、 そこが すべて 
町で 埋 まった ときが 上限な の だ。 
だから、 理想的な 駅 を 求める 
なら、 じゃまになる 山な どが な 
い 広野の どまんなかに、 ポッン ^ 
と 駅 を 置き、 すべて 自力で 町 を 
作れば いいの だ。 これ は あるて 
いど 経済力が ついてから でない 
とでき ない 作戦 だが （はじめの 
5 ち は 収入が すくなく 経費ば か 
りか かる）、 キ マった とき はとて 
つもない 収入源になる。 

ごだ わりきれな 力、 つち 乗客 数と 町の 関係 




各駅の 乗客 数 は、 駅の 「左右 
11 ブロック X 上下 g ブロック 
の 範囲に ある 町の 数」 XI で 
計算で き る。 右の 写真の 駅 だ 
と 町が 3S 個 あるので、 乗客 数 

は 360 人と 計算で きる。 



n ブロック 



客車が 駅に 着いた ときに、 駅の ま 
わりに 新しく 町が できる ことがあ 
る。 下の 写真の ように、 町 は どん 



どん 増えて い 〈のた'。 町が できる 
システム を 調べよ う といろ いろ や 
つてみ たの だが、 結局 はわから ず 

■ lij; に ' ^ 



じまい。 たくさん 人力ぐ 集まって い 
ると き に 町が で きる よう だとし か 
いえない。 〈やしい./ 




【ぼ ilB^Higfc^ 



経費 はおお むね 明らかになつ 
ている。 線路 は 1 ブロック ふ' ん 
作る のに 10 ドル、 列車 は 1 プロ 
ック 進む のに 10 ドル、 駅 は 作る 
のに 400D ドル、 貨物列車が 始発 



駅で 資材 を 購入す ると 500 ドル、 
駅での 積み降ろし は 40 ドルと、 
やる ことによって かかる 費用が 
決まって いるの だ。 はっきりし 
な いのは 税金 だけ。 収入 は、 下 



の カコミ のように 計算で きる。 
この データ を もとに、 電卓 片 
手に 経済的な 路線 を 考える こと 
がで きる はず だ。 紙の 上で 考え 
てから 実際に 作って みょう。 



ごだ わりきつ ち 収益 計算 式 



まず 乗 》iR と 降 胃 の 距離と 

乗客 数から、 降車 時の 4m*、" 
計算で きない もの かと 思い、 
駅 間の 距離 (下の 図の よ う に 
縱と 横に 分けて 数えた）' 乗客 




数' 収入の 3 つ を 約 70 とおり 
メモして PC98 の 『ロータス 
1 2 3 』 に 入力。 グラフに した 
り しながら 調べて みた。 
いろいろと 計算した 結果、 



てきとう な実き細の雕泉を作って客車*«^に» 



(〔縦の 距離〕 + 〔横の 距 
離〕 ）X 〔乗客 数〕 X 〔定数〕 

という 式て 計算で きそう だつ 
たので、 データ を 回帰 分析し 
て 定数 を 求めて みた。 分析 結 
果 とそれ を もとにして 作った 
グラフから わかる ように、 定 

数 は 約 1.5 2 だった。 

回 祈の 結果， ： とば は櫚タ t# 照， 
G 実際の 4584 と 予測 1RS は ほぼ 同じ だ 



-2.631832 
I .81 31549 
0. 9958426 



〜 



Z2 



,0 



J 



g ブロック 





てみ る 



もジ 



國 ゲーム をク リアす るコッ 

いままで いろいろ こだわって 
調べた データと 経験 を もとに、 
ク リアす る コッを 考えて みよ ラ。 
① 路線 は 環状線に する。 管理が 
かんたんで 事故が 起こり づ らい。 
© 環状線 を 作る と き は 会社の 規 
模に 合わせて でさる だけ 大 さく 
する。 環状線の いちばん 上と い 
ちばん 下、 大きさに よって は 中 
央の 左右に 駅 を 置く。 こラ すれ 
ぱ、 乗る 駅と 降りる 駅の 距離が 
大きくな り、 収入が 増える。 
環状線が できたら、 客車 を 4 
台と も 走らせる。 こうすれば 町 
を 短期間で 発展させる ことが で 
さ、 その ふ' ん 収益が 増える。 
© 駅の 作りす ざ は 厶ダ。 列車 は 
駅で 1 時間 停車す るので、 駅の 
数が 多すぎる と 列車の 走って い 
る 時間が 多少な りと も 短くなる。 
© 環状線に は 貨物列車 も 走らせ 
る。 A 列車が 資材 を 取りに 長距 
離 走る の は 経費と 時間の 厶ダ。 
⑦ 町が ほどよく 発展したら、 環 
状 線 を ひとまわり 大きく する。 
ひとまわり 大きく した 先で は、 
まわりに なにもない ところに 駅 
を 作り、 理想の 駅に 仕立てる。 
「ほどよく」 が 重要で、 連続写真 
のよ ラに 町が 発展し さるまで じ 
つと している と、 町が じゃまに 
なって 環状線 を そのまま 伸ばす 
ことが でさ なくなって しま ラ。 
©) 環状線 を 伸ばす とさ は、 まず 
線路 をす ベて 作って から ポ イン 
卜 切り換えで すべての 列車が い 





ゥナに 注意.' 



せいに 路線 変更で さるよ ラに 
する。 これが もっとも 安全 だ。 
© 大統領 専用 客車 を 走らせる と 
さに (ま、 すべての 列車 を 環状線 
から 外して おく。 環状線 からす 
こ し 横に 出て 両側が 車止めに な 
つてい る 線路 を 作り、 ポ イン 卜 
切り換えで 1 台 だけ 入る ように 
してお けぱ 安全。 これ を 走って 
いる 列車の 数 ぶん 作れ ぱいい。 
と、 思いつく ままに g つの コ 
ッ らしき こと を 列挙して みた。 
重箱の 隅 をつつ いたわりに は 平 

凡な ことし か 出て こない もの だ C 



■「： 


い * - . - 




«* ザつ 》■ . 
I 轉 - -.. 
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. 





i"Jp30 日 ほ どた つと Si 客 数/ になつ た 





八列車て1^こぅは、 シ ミュレ 一 
シ ヨン ゲームな のに マップに ヮ 
ナが ある。 とつぜん 山が 通れる 



トンネルと、 いかんせん 線路が 

引けな く なる: M^^iJ 邸の 直前 
にある 畑 だ。 ここ は バラして お 



o 黒字 ゥ< ^呆 できた。 m を 伸ばして い 



いた ほうがい いと 思い、 ク リア I 
したと きの 写真 を 下に 並べた。 

これで ク リアで きる よ: too ち' 




駅 を 作って 町で 畑 を； 黄して もらう のた'/ 



ま" 



\〜 ふ 



ふ.' お. S 

さ!!！ も 



T- 列 



で ir 'が 

|> り fii 
な <Q し 
らもつ 
コ のつ 

3^ 駅 と 
卜 を き 
と 作の 
かつ も 



-：!■! ■； 



^^^^ 



ク リ ァ する …一 R PG では エンデ ィ ングを 見る こ と だが、 シミュ レ一シ ョ ン ゲームで は、 その ゲーム を し ゃぷ り つ 
平凡 …… ふつうな こと。 だが、 夏 目漱石 5fe ^のに ころ」 に 登場す る は、 「熱した 舌で 平凡な こと をい うほうが、 
とおつ しゃって いた。 



くす 二と。 A 列車 はけつ こういった。 
冷えた 頭で 考える よ り も 力が ある」 
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激 ペナ s 



おおつ 驚 さの スーパー 
変化球が 投げられる ぞ 

この 技 を やる ために は、 前 作 
激 ペナが 必要 だ。 激 ペナが あれ 
ば、 やり方 はしごく かんたん。 
激 ペナの チーム エディ ッ 卜で チ 

ー厶を 作り、 新 10 倍 カー 卜 リツ 

ジ （ディスク は 不可） に セーブ、 

れか ら 今度 は激 ペナ E で その チ 
ー厶を コンパ一 卜して、 セーブ 
する。 同じ こと を 3 回 以上 (本当 



再会の 時 



I に 3 回 以上） くり 返す と、 データ 
が 変にな つた ピッチ ヤーが でさ 




I 手の 投げ あい を 眺める 
I の もお もしろ いか もし 
I れ ない。 お金の ない 人 

激へナ の エディ ッ トモ一 ドで ごく ふつうに チーム を 作る （ま 。 





1 
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コンバート はき ちんと 3 回 iiUi する 二 
iij と。 セーブ も 忘れずに 





パラメ一 タ はもう めちゃくちゃ./ スタ 
ミナ 「0 右」 つて どういう イミ ？ 



見よ Z ボール はビッ チヤ一 の 手元から 流れる ように 去って いく。 ああ、 恐ろし や 



：レカ は; Stk 智、 西 川 俊 男、 mmoiz. ^^f^^ mjn™ ±mmK. 

匿名 希望の Y、 ED、 田 中 まさゆき、 みか じ ま カニンガム、 imtl m^M. 力 Q 藤充 の! "XLUAo 歌 を 詠む 

会の ぼく 川 村 は テレカ をが まんして、 福袋 をね らうそう です。 さて、 この-; « はどうい う 結果 を 生む のでし ようか？ 



イラ ス卜 中 野 カン フー/ 
オブジェ 堀川 浩司 



171 碑き 穴 
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あがる。 試合で 投げさせて みる 

と 250 k m の 新幹線 並みの 速球 
や、 画面 右から はみ出して 左 か 
ら 出て くる スーパー 変化球 を投 




げたり する。 

(千葉県/清水 智 • ■? 歳) 
亡 まるで、 夢の チーム を 作る プ 
ログ ラム を 使った ような ピッチ 
ヤーが 激 ペナと 激 ペナ ョの 両方 
を 持って いる 人なら できて しま 
I う。 プログラム を 打ち 
I こむ 時間 を 取る か、 激 
I ペナ を買ラ お金 を 取る 
I かの 選択が 最大の 問題 
I になり そう。 運よく 両 
I 方の 余裕が ある 人 は 観 
I 戦 モードで 夢の チーム 
I と 対戦 させて みて 両投 




5OOO08O80O0 

ま isisiooo 



ROOO0O5OSO0OO 

H 2144431808 



^LLRLRRR しし Rll」 



-ポ ツキ 一で、 *ffi3 階の asss: 入れません カギは どこに あるの てす か？ （AfflJi/ ぼっきん きん- ？歳） 

• まず、 *ti2 階の I— B の ssa:^ き 机の 中の かな さし を 取ります。 つぎに I 階" ~fi ^き? isa 室へ 入って 山吹 it* に 抱きつきましょう （今 井 «s にじ やま 

される）。 その あと iPg の トイレに 行く と お' 入って いるので、 さっきと つた 力、 なさし で カギを 開けます。 すると^！^：^のカギを投げっけてきます。 
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シルヴィア一 ナの 必殺 
バック アタック だ あ./ 

みなさん 聞いて ください。 な 
んと シルヴィア ーナの 必殺 技 は 
バック アタック だつ たんです。 
敵が 後ろから ちかづく とふつ ラ 
よりも 短時間で 敵 を 倒せます。 

(岐阜県 ノ長良 川 下郎 • 19 歳) 



ここに いれば だいじよ 

ラ '3《。 そラ 安全地帯ね 

後半に 体力が 回復す る アイ テ 
厶が 手に入る が、 動いて いる 間 
は 体力 は 回復し ない。 これ は危 
ない なって 思った とさ は、 いち 
ぱん下 か 右に いれば 安全です。 

(岡山県/上 原昭人 • 17 歳) 



シルヴィア ーナ 





メモリ一 セーブの おい 
しい 使い かた 教えます 

ボクは シルヴィア一 ナを やつ 
ていて、 1 つ 気づいた ことがあ 
ります。 メモリ一 セーブ をして 
から 死ぬ と、 セーブした 状態 か 
ら コンテ ィ ニューす る ことが で 
さるので すが、 死ぬ とさに いた 



壩 n 1 111 



打者 8 人、 打率. 399。 先 
発 投手 3 人、 球 速 腿 m/h 

激 ペナの チーム エディ ッ 卜で 
バッ夕 一の 打率 を. mo か. 3m に 

して、. 2 か. 3 の 場所に. 1 を 入力し 
ます。 すると. 150 になり ますが 
一回 セーブし てから 見る と .100 
になって います。 この 状態で 激 



ヮリ ゾン 2 〜効果音 モード〜 先月^つ ていた ミュージック セレク ト モード （エンディングで 

スぺ— スを 押す) で！; E S C 〕 を 押 すと ゲームて ■( 吏 われた いろいろな 効果音が 聞け ます。 （群馬県, '金 
—- 15 歳） & 効果音 だけの モードで はない から ミュージック セレク ト モードに してから やる ように 



'-- '^'^^-^ " --- エフ- 



ペナ 2 に コンパ 一 卜する と、 な 
んと 上位 8 人 を 打率. 399 にす る 
ことができます。 また、 激 ペナ 
で 球 速 を 1 99 k m にす る 技 を 使つ 
て 作った ピッチャー を、 激 ペナ 
から 激 ペナ 2 に コンパ 一 卜する 
だけで 1 99 k m の剛 速球 を投 ける 
ことが でさます。 

(愛知県/西 川 俊 男 • 14 歳） 



ど G 

で 番 



9 8 
番 



p. 



I |S 人 

' 御 が 
率 3 
だ 速 



ピッチャー は 外野 をめ 
ざして 行って しまった 

ランナーが 1 塁に いると さに. 
ピッチャー を 牽制 させて 2 塁に 
走らせる。 そのと き ランナー は 
(もちろん コンビ 
-夕で 試して 
もい いの だが、 
曰 人で 試した ほ 

5 がかん たんに 



1 塁と 2 塁の 間で 停止す る。 ピ 
ツチ ヤーの ほラは 2 塁へ 走らせ 
た 状態の まま、 キー を 押しつ ぱ 
なしにして おくと、 レフ 卜へ と 
走って いくのであった。 I 
(神奈川県/猪 熊 和 仁 • 7 歲） 




敵 は コンテ ィ ニューした あとに 
は 出て こない のです。 という こ 
と は、 画面が スクロール したと 



さに すぐ メモリ一 セーブ をして、 
敵に 殺される という こと をく り 
かえせば、 死に そラ になっても 




ほら iSi 舌。 ライフがない けと » も 
いなくな つた。 これ をく りかえ そう 



町に たどりつ ける のです。 

(宮城県/荒木 五郎 • IB 歲) 
亡 敵と戦わずに すむ 技 だね。 
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<E たお w> に 

い A やな 



iwpf 1 .1 セ丄フ I 服 優 子 なぜ 日本 テレ ネット ィメ I ジガ I ル 「セ— ラ II 子」 が、 ©Ms 子 (sg になつ たんだ/. ぼく Jses 容子 (円 歳)， 美 (け 歳) を 望んで いたんだ ぞっ/ なんだ つ あの 顔 は、 あんなの が 歩い 

* ノ. ていたら いきなり なぐって やりた くなる ぞ。 それに くらべて ほかの 2 人 は 家に 持って 帰って： Jt:^ たいくら いだ。 かわい いんだい つ。 でも、 リリア ちゃんの 方が かわいい ぼつ。 (山口県 \ ちくわ .！£號)な ひさしぶりに 怖い 

kilJ/?^A ハガキ だった。 それにして. i に 持って 3^ つて ナニ をす るつ もりな のだろう か？ あれして これして、 あまつさえ こんな ことまで ..：： やっぱり こいつ Js^ い。 



と 戦う とき、 正 

面から 戦う と か 

かかる から、 うしろ 

向きに 待つ 




§9 ると 近よ つた だ 

けで 敵 は ひっついて 

バ シパシ つと やっつ 

ける I 一とが できる 



0- r J にいれば 敵 は 

追い かけて 二ない の 



I 



0- 一れ は 触って ぃス 

ように 見える けど、 

じつは、 触って な：： 

ここ も 安全 だ 




だ。 しばらく- )1 

でもし よ、 つ 



おしあ 
0€ き!^ 



え 犬 10 

ての 月 
、方 § 
目が g 

く、？ 
£ 犬の 

I わ、 m 



DS 秋 号〜 ちる どれん うお 一す の 技 を 2 つ〜 その I 、 名前 を 入れる ところで 「レイ」 「ラ ルバ」 「ランダ— （音引きで なく マイナス）」 「はんぱん」 にす ると コンパ 
ィルの ゲーム キャラクタの 音 頁になります。 （青 ま 県 つ j 、山 内崇' ？歳) その 2、 午前 4 時から 9, 間に ゲーム を 始める と、 「しゅぎょう」 「しどん」 「よるみ つ/ひよ 
うじ ゆ」 という とてつもなく 強い 親分た ちと？: m できます。 （大 ガスコ ンロ ■ 20 歳)";: にの 時間に ゲーム をす る こと は才 ススメ できません。 



El 



群雄 伝 



大名の 能力 をかん たん 
に 最高 値に する 方法 だ 

大名の 能力 を 好 さな 数値に す 
る 方法 を 発見し ました。 やり方 
はかん たん、 でち ポーズ キーが 
ない とで さません。 信 長の 能力 
設定のと さに ポーズ キー を 連射 

します。 運よく、 100 を 超えた 数 

値で ポーズが かかったら、 リタ 
ーン キー を 押しながら ポーズ を 
解除し ます。 これ をく り 返せば 
能力 全部 を 100 にす る ことができ 
ます。 

(広島県/匿名 希望の 丫 • 15 歳） 




効かない ようで 効いて 
ます。 よ 一く 効 さます 

ボス キャラに は 特殊 アイテム 
は 使えない はず だが、 5 面の ボ 
スで ディ フが 使える。 

ディ フの 効果が かかって いる 



とき は 攻撃しても なにも タメ 一 
ジを 受けて いないよ ラに 見える 
が、 効果が 切れる とそれ まで 攻 
撃して いた ふ' ん だけ ボスの ライ 
フが 一気に 減って かんたん にや 
つつ けられる。 

(宮城県 /ED • 16 歳） 



さ ： し "- - ： 

：: 5 レぃ娜 1)2 




を 押し 



ながら ホーズ を 胃する と …… ほら 1 00 だ 




ディ フを f 吏う と 敵の 1» がな く る が、 自 

1!¥も 効いて ない よ う に 見える 




ところが、 効果 力 化 刃れ たと たんに ボスの 
ライフ 力 I 気に 減って いる 



スー バー 大戦 略 
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！ 19 ま f 



ポッ キーで、 さなえの つけて いる^^^ カギの ありかが わかりません どう すれば いいのでしょう 力、。 （岡山県 '中 山 哲也' 15 歲） 

前 ページの つづきから、 ① 3 階の 1^ &^〜 T き、 ノく イブ を 取る。 ② 1 階の 山吹 を バイ ブを 使って いかせる。 ③カギ を くれる。 という 順番になる の 

だが、 ポイント は I 階の トイレ。 今井勞 £M 吏って いる ィ随に モッブて つつかえ ぼう をして おかないと、 山吹 姓と ナ 二の 最中に 牙隨 をされ るの だ。 




よ <i"CC まで' かもめいて 



きまし もお 

それ ズほ ゎ!^ しと tt かいい もの 

ほこ リ とめい よ S かけて 

マ ツチ プレー f し ようふ" 

しまし よろ 



ザ 


，ゴルフ 







最新 鋭よりも 新しい 兵 
器 はいかが つす か あ 7 

まず、 マップ ディスク を 作つ 

たら MSX — DOS を 立ち あげ 
る。 システム ディスクに 交換し、 
COPY A ； DEFPACK. 
COM 已 ： USRPACK. 



ョ.； 



COM と 入力し、 マップ デ イス 
クに コピーす る。 この 作業が 終 
わったら 生産 タイプに し、 （F 1 ) 
を 押して 次々 送って いくと 、「丁 
y 口 e NO. 16: The n 
ear futu「e」 という 
生産 タイプが ある。 
(千葉県 ' '橋 本 憲 一郎 • 13 歲） 




OMSX— DOS を 立ち あげた て 、 a r に c_ て 画させる と 姿が 見えずに 
ら、 このように 入力す る も 高価に も 見える i:SS2。 ステルス m?!3、？ 



li 

i:a 勤ま 

'An 復'， 

！ inniHHB ,，rX! M 1'」 上：. liLL^.»J -ゝ 皿, * 

ESLnaaiLatj laMM maaA iMimii mi laaaanMMi •ammmmS^ 






O 二れ が の 一 Kft スーパ 一大 を やり ま く つてい る 人 はいかに とんでもない: ftti であ 
るかと いうの が、 おわかり いただける であろう。 その ぶんたい へん 高価な の だけど …一 



ファン ダムの ゲームで 
隠し ホールに 行ける ぞ 

ファン ダムに 載って いる 1 画 
面 プログラム (途中で もい い） を 
打ち こみ セーブ するとき に F し 
已 I N という ファイル 名で セー 
ブ してお <。 そして、 システム 



ディ スク をた ち 上げて ユーザー 
ディスクに 交換す ると ころで、 
ファン ダムの 入って る ディスク 
に 交換す る。 卜 一 ナメン 卜 を 選 
'ぶと、 スペース カン 卜 リー クラ 
ブが 出現す る。 

(大阪府 Z 田 中 まさゆき • ？ "歳） 
☆ 出現し ない こと もあります。 



"'| り や! 



O ためしに ファン ダムで 掲載され たてき 
うな I HI® プログラム をィ更 つてみ た 




g 士 山と 清. 8 の B-ls が 51 の 85sa^ 清 iTSK 市へ 抜ける) *i で 走る と、 うしろから 犬が 追い かけて くるそう です。 運転手が スヒ —ド をい くら あけても 

； 車の f 通る とき、 犬 は 運転手の 方. いて 笑う そうな のです が、 その 犬の 顔 は 人間の 顔 だそう です。 ハツと il_5r かついて 我に かえると スピ —ドは s!w キロ を 越 

一な のでし よ-つか、 日 $ ではよ く 転 i:^ か 起きます。 (sar\n:H$ の 近くの 高校に 通つ やつ) 



スぺ —ス カン トリ I の 主な のだろう か？ - 一の おっさんと マ ツチ 

ブレ— を むりやり させられる。 しかもむ ちゃくち や 強かった りする 



アンジェラス 



翁大' クラ リス 



り 抜け 
きます 



i 



エリスが 来る まえ は、 ガス トパの 店 は 怖い ほと" If かで At さなん かなかった のに、 ^は 見知 
らぬ （あたりまえ） 女 1^、' いる。 また あとで 来て 見る と、 今度 は 少年が いる。 じつは、 二の 少年 
が ガス トバ のこと について 詳しく 知っている。 話 をよ く 聞いて みょう 





ライ 7 ン ミ: 入！;' すらな! た SJfiSf«5、 令 S ほ afe すら レ 





本館 横にい る 中 森み ゆ さち 
やん の メガ ネを さがして い 
るので すが、 プールで バカ 犬が 
メガ ネを かけて いるの を 見た の 
にどろ しても 取れません。 



a; 



(熊本県/ルーファ ス • ほ 歳） 
ポッ キーの 質問 多 いんだよ 
ね〜。 質問の 答えです が、 
順序 だてて いきます。 まず、 本 
館 横にい るみ ゆきに メガ ネをさ 
がすの を 頼まれます。 つぎに プ 
ールへ 行きます。 よく 見る とみ 
ゆきの メガ ネを かけた バカ 犬が 
います。 でも ここで は 取れない 
ので 更衣室へ 行 さます。 机の下 
に し 、る 女の子 を 助 けて (ェ ッ チは 
ダメ） ロッカー のなかの セー ラー 
服 を 着ます。 つぎに 用務員 室へ 
行 さ 生徒 委員長から 八 シゴを 借 
ります。 そして、 体育館へ 行 さ 
男から アン パンと 手に 持って い 



, み ざ ふ 1:— 一- 




お ^〈大 つきい 中 森み ゆきち やん。 メガ 
ネを さがして いるから。 さがして あげよう 



る 写真 を 取り 服 を 着替えます。 
体育 用具 室へ 行き 田 中 早苗から 
肉まん を もらい、 宿直室へ 行き 
八 シゴを かけて 屋根に 登ります。 
すると さっきの バカ 犬が お茶 を 

泳 Gt 




O オ 几ん 下に はんき ら れて し 、る K の 子が レ 、 る ： 
ちゃんと 助けて あげよう。 エッチ は ダメょ 




■HM 腿 



用務員 室で 生徒会 長から ハシゴ を 借り る。 
女装して ない と 貸して く れな いよ 




飲んで いるので 肉まん (実は シビ 
レ薬 入り） を やり、 倒れて いるう 
ちに メガ ネを 取ります。 みゆき 
に メガ ネを 渡す と ライター を 貸 
して くれる よ。 




育 用具 室の 跳び箱の 中には 田 中 早苗が 
いた。 肉まん を もらう の を 忘れずに 

GO 宿 H:^ の屋 
に バカ犬 発 
f 見./ シビレ 薬 
入り 肉まん を あ 




マイト 'アンド' マジック 2 でパ一 ティ一 か きくて 進めません。 どうしたら、 はやく レベルアップ する 二と がで きます か？ （北; Sit/ 大;: t;;SSiJ|' 1琉） 
A" 纏 ^かわりに、 カロ 藤充 クンに 答えても らいます。 勵滴を I 人 作り、 Mega Vo はな どの 強い 呪文 を 覚えさせます。 そして、 A4(I0, 10) にある 超 
人の 水 を 欧んで B 4 (2, i ) の マ一 レイの 洞窟に 入る。 このな かの （0, 3 ) にある マ一 レイのお いしい ジュース を 飲む と -…" つづく： 
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0>€ きれ 



DS 秋 号〜 アレス タ 外伝の サウンド テス 卜〜 タイ トル 圖 のとき に、 カーソル キーの 4 つどれ 力、 
を 24 回 押す と サウンド テストになります。 力一 ソル キーの 左右 を 押す と 曲 力 胃で き、 下で PSG、 上 
で FM 音源に 切り替える ことができます。 〔F I 〕 で タイトル 晒 にも どれる。 （愛 矢 Pi^/ 渡 i^'l5 歳） 



"1., l^atsl^ikltdifai!^ 



なく 



リスが リマに 来てから、 
へ 行っても 誰に も 会え 
なくなって しまいました。 

(沖纆 県 Z 猛毒 八プ 野郎 • 15 歲） 
ガス 卜バの 店の まえ をよ く 
見た だろ ラか。 見慣れない 
女性が いる はず だ。 その 人に ガ 
ス卜バ のこと を 聞いて おく。 あ 
とでもう一 回 来て みると、 ドア 
のと ころに 男の子が いる。 きつ 
と 何 か を 知っている はず だ。 





ペルーの リマで 様々 な 場所 
に 行って みたので すが、 話 
が 進みません。 

(新潟県/北 島浩ニ • 14 歳） 
バイエル ン • カンパニーの 
夕 イラ 一に は 会い、 話 を 聞 
いてから 謎の 女性の 写真 を 見せ 
てみ よう。 そうすると モリア 厶 
教授が 見せて くれなかった ある 
物 を 見せて くれる だろう。 



： 放け ふ は， 力せ 



"ビン 

も、 



ヽ<:1 フリス" 

,「) は，？ 



ー罡 



.^ry l.'lg 無効に する ぞパ —卜 2 ひさしぶりに stt 况の墜 n だ r_ いちお ス 

S , ■ - I.I いてあって f がない 人。 ゲ— ム プレゼントの 5. か ありながら i 

• プレゼントが 届かず、 上の 条件に 該当する 人は大 至急 はがき か 5BI 



タイ 卜ル 未定 




55 ぐ I るぐ る. この 

町 をめ ぐって から、 

夕 イラ ー のお じさん 

に- 】 の Elti をみ せる 

の だ。 すると …… 



Q1 一れ がタ イラ I の 

おじさんが くれる 新 

閒 なの だ。 よ —く 内 

容 んで みる- 一と 

が 必要 だ 
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今月の 激 ペナ 2 



： 10 月 号 751"： ンニ 
のゥソ 



ごめんなさい。 いきなり あやまつ 
てし まう が'、 じつは 10 月 号の 激 ペナ 

2 大会<全国版>の応^^用紙に間違ぃ 

が あ り まし た。 打率の ノ < ラメ一 タ で 

合 直が 2 . 1 00 という 数字に なって い 
ま した 力ぐ、 これ は 3, 9 00 の 間違いで し 
た。 訂正して お詫びいた します。 と 
いっても、 激 ペナ 2 大会の 応募 はし 
めきって しまった のて'、 はっきりい 
つて 「もうどうしょう もない」。 電話 
で 問い合わせて き た 人に は 説明で き 
たの だけど、 そのほかの 人に は 説明 
できなかった、 激 ペナ 2 を 持って い 
ない 人 は 本当に"" ごめんな さい」。 
さて、 今月から はじまった 二の コ 



ラム、 激 ペナ 2 大会の 隨 など を 伝 
える ために 作った の だけど、 今月の 
原稿 を 書いて いる ときには 激 ペナ 2 
の応^^期間中だっ たの だ。 そ 乙 で、 
今回 は 10 月 号の 95 ページて ぼろ く そ 
に 書かれて しまった ジャイアンツの 
チーム 大 afcii を テーマに する。 もち 
ろん、 打倒 タイ ガース だ。 

敵 を 知る に はまず、 味方から …… と 
いう わけで、 ジャイアンツの どこに 
勝てない 原因が あるの か を さ ぐる こ 
とに し た。 打率 .390、 H R5 の 打者 を 
3 番 よしむら、 4 番 はら、 5 番 くろ 
まて、 7 番ニ まだと 4 人並べ ていた 
の だが、 6 番 しの づ かの 成績が いま 



ひとつ 良くなかった。 そこで、 同じ 
く 成績の 良 く ない 8 番 いのうえ とと 
もに 引退 させて しまった。 かわりに、 
ファーム からろ とやま く らを 呼んで、 
戦力 増強して みた。 要点 を まとめる 
と 、クリーン アツ プには HR50 を 与え 
て 6 番 のろに 19、, 粉 布の 7 番 バッタ 
一 こまだ は 50 にした。 これで、 打線 
につな がりが でて くる はずた'。 つぎ 
に 投手陣 だが こ れは ほ とん ど 完璧 と 
いっていいだろう。 3 枚 刃の エー 
ス、 さいとう、 まき はら、 くわた に 
加ぇて左の変ィ[：1|^殳手みゃも と を 先 
発に Jgffl してみ た。 今のところ ジャ 
イアン ッ 最強の 投手 さいとう は 球 速 
130、 スタミナ 30、 カーブ 9、 シ ユー 
ト 9、 フォーク の彰 さお M、 新人の 
みや もと は 左下 投げで 球 速 1 40、 ス 





タミ ナ 80、 カーブ 8、 シ ユー ト 8、 
フォーク の データた '0 

さて、 実際に ぱぉぱ おちゃん 率い 
る TIGERS PPP( ト リ フ。 ノレく;^) と 
対戦して みた。 結果から いうと、 ジ 
ヤイア ンッの 快勝だった。 1 回 表に 
タ ィ ガース 先発 と おやま が 乱調で い 
きなり 3 点 を もらった さいとう が' タ 
ィ ガース 打線 をピ シャリ と 押さえて 
完キ搬 IJ。 

こういう 負け かたは そのまま 今年 
の 阪神 を 思いお こさせる。 つまり、 
打てない、 守れない、 勝てない、 の 
だ。 しかも、 こんなと き は 悪い こと 
が 重なる もので、 ぱぉぱ おちゃん は 
その後、 ジャイアンツに 4 回 皿し 
て、 勝 4 敗、 してし まった 
のた。 ふつふつ ふ (笑)。 



T| こまだ 



かっての エース も の タイ ガース 
今 は 見る カゲ もない。 の エース。 キレの あ 
落差の ある フォーク る カーブで フライに 

力 S 夫め 球だった 打ちと る 



嚇^お 4^1；^ ^\ 



フォーム それなりに ス ピー Q 足の ケガ から 見事 スー バース 夕一 と 割 5 割 は あたり 布の フ卷 バウタ 

の 上 投げから 左の 下 ドは あるの だが、 変 にフッ カツ.： 着実に はいつ でも 目 をつ け まえ」 当たれば ホ一 -.. 満塁 男:. 呼び 方 

投げに してし まった ィほ 求に キレ がない た ランナー を 返す たの られる もの だ C. 打て ムランの バッ ティ ン はいろ いろ ある けれ 

ため、 よく 打 たれる め 力 モられ やすい もしい 打者 なくても 仕方ない グは やっぱり 魅力 ど、 とにかく スゴィ 



34 



ぐね 

@«^！ ほ ff 



A"' つづき …… L V20D で H P256 になる。 この あと、 Cl(l, 5)( I . I I ) にある 泉の 水 を 飲み B 2 ( 1 , 9 ) で 力 シナ一 ト という 敵 を 倒す。 二 いつは 
20000000OTE X P を くれる ほか、 Chain Male+ 19 などと いったす ごい アイテム も 持って いる。 ジュース を 飲んで から 力 シナ一 卜 と 戦う まて 傑に 会って 
はならなかったり といった 難しい 面 も あるが、 これが 最短 レベルアップでしょう。 



《よ" リ ^ 1. 



マイト - アンド • マジック 2 〜ハイア リングの 日当 を ただにす る〜 やり方 はかん たんです。 どの ハイア リングで もい いからき SI 亍に 連れて行き COST (コスト） よ 
り も 高い 娜を する だけで、 COST が になります。 結局、 〇0511；^11に赫頁を5^ムぅのでぁまリ得した気になれなぃのカ徹です。 まあ それ は、 預金した あとに 引 
き 出せば 解決す るので しょうが、 お金が あまって いないと できな レ啦 ではあります。 ^M/'m^^ - 14 歲） 



イン 卜 ウル 一夕- 



[^小夜 子 C 
1^ もらつ プ 

がぜ 
(愛 矢 



子の 部屋に 入れる 鍵 を 
たのです が、 その 先 
がぜん ぜん 進めません。 
(愛知県 •• あ 一つ さっき • 7 歳） 
妹の 部屋へ 行って みよ 5。 
しかも、 ただ 行って 話 を M 
いてさた だけで はダメ だ。 

そこで、 ここでの 手順 を 教え 
ょラ。 まず、 「襲 ラ、 女の子」 に 
したら つぎは 「本気」 を 選 ふ'。 さ 
ら にこれ がすんだら、 しっこく 
「人 を 呼んで みろ./」 にす る。 最 
後 は 「しない」 を 選べば いい。 し 
つ こく 攻め、 ナニ もしない のが 
ポー 




話なん か 聞い' 
聞かな 〈て もい I 
ら襲 う の だ 



けっきょ くのと 二 
ろ は 二れ で 終わって 
しまう 



証拠 品が 見つからな いんで 
すけ どお、 どうしてで すか 7 
(東京都/田 川季代 • 18 歳） 
ちゃんと 話 を 聞いて いれば、 
そんな こと はな いんじゃな 
いかな あ。 特に リンディの いる 
ホテルに は 何度も 足 を 運 ぼラ。 
アルフレッド • シュ ルツ ッに会 
える ようになったら、 彼女から 
ジョージ • ヘン ダ ソンと シュル 
ッッの 密会 写真 を もらえる はず 
だ。 まだまだ、 先 は 長いがん ば 
つてね。 

ダ 




お金 持ちな の だ 



O r ノ： 二 ■■ 
ンタ' ソン。 悪人 面 



D.C. コネクション 

この ゲームに は ほかの 
已. 八 口 ルド シリーズ のよう 
な、 人物 関係 図 はない の 7 

(兵庫県 ノ北野 陽子 • ？歳) 
"^そ ラ です ね。 この ゲーム を 
^ 始めて まず 気が付く の は、 
この シリーズなら いつも ある 人 
物 関係 図がない ことでしょう。 
あれ は 便利 だから、 よく 使 うん 
です けど。 じつは、 あるんで す。 
ゲームの 進行が ある 時点まで 進 
まない と、 出て こない ようにな 
つてます。 スター ダス 卜に こま 

めに 行って みょう。 得点が 30 点 
で 出て くるで しょ ラ。 




スターダストに 行 これが 人物 関係 図。 
つて 二の コマンドが これで 人間関係 がわ 
出たら 見られる よ かりや すくなった 




地下道に なに か あり そラな 
気 はす るんで すが、 なんで 
もない のでし ようか 7 

(島根県 Z た ゆ ゆ • 7 歳） 
まず、 厨房の 地下に ある 貯 
蔵 庫に 行って、 ワイン を 取 
つてから 地下道に 行 こラ。 する 
と、 地下道の つきあたりに 幽霊 
が 出て くるから、 素直に ワイン 
を あげる。 そうしたら、 ふたた 
び 貯蔵庫に 行 さ ウィスキー を 取 
つて、 もラ 1 度 地下道に 行き、 
幽霊に 会え ぱいい。 




貯 »* に ウイ スキ また 会えば もうす 
—を 取り に 行き ぐ エンデ ィ ングだ 



oi*- つて ワイン 

を あげる と、 ゥ イス 

キ I の ほうが 好きだ 



い s S 

て 5 ,55 
t に で 
g はす 

亜 と 



お？ 

lip 

f A= '-r 

u あ 卜 

さ ？. ？ 

S 問 二 



部 な な 
で ぜ り 

譽ヴ ^ 
S ィ す 
旅厶 J 

へ "の 




『激 ペナ 2』 発売され たばかり だけど、 バグが たくさん ある。 
選び、 その チーム 名 を 下から またいだり すると 「2 2 2 2 2 2 
2」 と 赤くな つて どう しょう もなくなる。 A へ つづく。 



®2 Affi て チーム エディ ッ ト した チーム を 



• 歌 を 綠む会 

詠まれた 和歌に は 基本 点と し 
て ）0 点が 与えられる。 この 基本 
点 を 右下に ある 10 の 基準で 1 点 
ずつ 増減 し た 合計 点が 評価と な 
る。 この 点数 は 詠まれる たびに 

加算され、 20 点で 特製 テレ 力、 
50 点で ゲーム ソフ 卜と 交換。 
肇 得点 番付 

一 ぼく 川 村 24 点 

二 金欠 法師 14 点 

三 パイン • なんたら …… 12 点 

四 熊谷久 10 点 

五 宇治 吉麿 8 点 

五 目標 5D 点兵衛 8 点 

上位 陣に 変動 はない が、 毎月 
2DD 首 以上 送られて くるので な 
かな か 連続して 採用に はなら な 
い。 かくなる 上 は 「拡大、 歌 を 詠 
む 会」 を やる しかない か。 



月 号 は 「ろ. 




mm 



今回の 和歌 は 「せ J だつ たので、 「政治家 」 を 詠んだ も のが 

多 〈て おもしろく なかった。 発 安直な のよ fee 




n グセ" 



玲 
10 の 基準 

■I 正 し し 、字数 （ 2 g〜 3 3 字の 範囲 ) 

'2： 季語の 有無 

Dtt^ (現在の 二と） 
'3»fft 性 (過去 や 未来の こと） 

ほ 常 性 
(DES^ 性 (庶民の 生活） 
⑦ JIim4( 恋歌） 
■1： 感動 

(13 隹 (気高く、 優美な 和歌） 
® 下げ (落ち、 笑い を 誘う もの） 



佐 
野 



な' 


二 1 
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13 13 




間 グ 




違 二 
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力 > レ I 

ずゼゎ 

し、 1^ r; 



ゲ 
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や 、く 

1 く I 
I： し、 
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減点 は dXMXD 
dXBdXDs 加点 

は d® て' 合計 4 点。 和 
歌と いうより ただ、 ダ 
ジャレ の 集ま りの よう 
だが、 彼 だって 一生 懸 
^^ぇたのだ。 



減点 は dxDaxi) 

®M)、 加点 は 

で 合計 6 点。 物 

欲と 性欲の 両方 をせ し 
めたい と 思う 人間の 欲 
深さ を 感じさせる。 最 
後の 言葉の 意味 は …… 。 



枯 I 千， 
れひ円 

葉！ し 〇 

散 

J C) ソ 
思 7 

、、消 卜 

費 見 
\ 税 •） 

I 力 5 け 

1 は 

ヰ 



減点 は ©J®® 

SXDv 加点 は② 
M® で 点。 政 
治 家に 続いて 多かった 
のが 「消費税」 を 詠ん 
だ 和 I この 和 乾は最 
後の 句が' 良かった の。 



ィ ラス 卜の ZI— ナ一 



10 月 号で お休みして しまった 

せいか、 今月 はたく さん 送られ 
てきた。 本当 はいつ ぱい 掲載し 

M ゆ IJi 、ぽ. 



たいの だけど、 スペースの 関係 

でつ' 3; れる のが、 ィ ラス 卜の コ 
ーナ 一な のです。 ごめんね。 




ぼ& 

O みか じ ま;^ [I, エメラルド ドラゴンの ィ 

ラスト を 送って くれば ひょっとして …一 




カニンガム： サ ラン ラッ ビングされ てき 

た イラスト： お答えし ます、 「そうです」 




m. ネ；]^3^高だろぅが、 なんだろう 力、 
'卜ン 掲載す るぞ 




O^tmM. ちょっと' I 布い けれど、 サルの 
袠 I' 青が マヌケ なので いい かな ？ 




cc ゲーム のぞき 穴— すばや < 確実な 
情報が 頼 り の ウル 技コ —ナ 一。; Bi 
り 抜けで き ま す— 先に 進めず 困って 

いる ソフ ト を 救う Q&A コーナ一。 
(1 ザ'， ほめごろ し— ソフトの ハー ド 
な 批評が '業界 を 救う 自浄 コーナー。 
④ もの を 書 く 会— どれ だけお も しろ 
いこと か "書け るか、 作文 コーナ一。 
® 歌 を 詠む 会— イラ ス トの 端の 文字 
では じ ま る 和歌 (五 七 五 七 七） を 詠 
む コーナ一。; I； みんなて 救って あげ 
よ う —禾 ^活 と 古し 々'一 ムて困 つて 



いた ら ニニ に 送ん (1 新 コーナ一 タ 
ィ りレ 未定— そのほかなんでも あり 

の コーナ一。; F ィ ラス ト— 個性 豊カ、 
な イラスト を 待って いる。 歌 を 詠む 
会の イラ ス ト も 募集 中。 優秀 者に は 

ゲーム、 も う 一歩の 人に は M ファ ン 
テレカ を プレゼント。 あて 先 
は、 于1[15 者 B 港 区 新橋 4- 10-7 
TIM MSX- FAN 瞎部 「ゲーム 十 
字 軍」 そ れぞれ の コ一ナ 一ま で。 
ハガキ にはィ ±^;f、 氏名、 年齢、 電 
話 番号 まて 書いて ください。 



^^S)^•運きーぉン卜丄シリーズ 

ゲーム 十字 

—— VqI.S 
10 月 16 曰 発売 

定価 920 円 (本体 円） 





f からのつ づき。 （iTPli がデ 一夕 c7>f£ い 打者で、 I 塁に^ がいる:^、 I 塁 ラン ナ一 が M すると その 打者 力 < ^ばされ てつぎ の 打者に なって いる こ 

とが ある。 当然、 アウト ボールカウント mko カウント はすべ て に 戻る の だ。 しあ ボールが どこかで 止まって いると き、 iji??^ 則 も, 種 側 もな にもし な 
いで (^は 走らず I 塁で 止まって いて、 野手 も ボール を キャッチ しない） いると ゲ一ム が 飛んで しまた ように 見える。 
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5u11^^s^n>;p4p 露天風呂の 怪 ウィング マン スペシャルのお 風呂で、 穴 をの ぞくと 向こう側 は， 

^ u^+r は 重要 41i を 見の がして いる。 それ は 入った 風 ST か iS 天 m 呂だ つて こと だ。 露天ロ 

か)。 考えれ る こと は ュ.！ ザ— サ ー ビス じ やない かな。 だって 福 本が 裸になって 



へんの 二と を 詳しく 教えて ください" (BI^ う ほほ ほ-ほ 歳).：：： きみ 

； 湯で はなく？？^ 浴に 入 つ ていた かで はない のだろう か (そんな- 一とない 

行く rHS- あるけ ど 混浴 は あるの だろう か、 あ 4. く 温泉に 行きたい。 



,《 ズ、 論理 演 »^ の 典型的な 使い道 サン:! ル 





#B パターン を 変形す るビッ 卜薦算 



や + ^ 



論理演算 子 今回 扱った 3 つの 論理 演 
算子 以外に、 NOT、 IMP. EQV の 3 つ 
が ある。 それぞれ 特徴 的な 真理 表 を 持 
つのて マニュアルて 調べよう。 
ビッ卜 bit 。もともと、 binary digit ( 2 
進数) の 略。 コ ン ピュー タ 関係の 入門 普 
などて は、 「情報の 単位」 などと わけの 
わからな いこと 力 i 書かれて いるが、 む 
しろ、 2 進数 何析 ぶんか を 表す 単位と 
考えた ほう がわ かりやす いだろう （その 
ことが そのまま 「情報 S」 に 通じる）。 た 
とえば、 パターン データの 1 行 ぶん は、 
2 進数 8 析 になって いるの て、 8 ビッ 
卜の 情報 だ、 などと 使う。 しかし、 こ 
んな 使い方 は、 BASIClT は ほとんどし 
ない。 BASIC て ビットと いうと き は、 
たいてい 2 進数の 1 桁 を 指して いう こ 
とが 多い。 また、 2 進数が いくつかな 
らんだ もの を、 ビット 列と いう。 この 
ビット 列に 対して、 1 桁 単位て 演算し 
ていく こと をビッ ト 演算と いう。 



IOR の 真理 表 



A 


已 


A OR 已 


1 


1 


1 


1 





1 





1 


1 








D 



厂 



已 AS I C の 演算子に は、 + 
や 一、 *、 ノ 以外に も、 指数 計 
算 （2 の 3 乗な どの 計算） に使ラ 
「八」、 整数で 割った 余り を 出す 
「MOD」、 商 を 出す 「半」、 「く」 
などの 関係 演算子、 そして 「0 R 」 
「 A N □」 な どの 論理演算 子が あ 
る。 なかで も、 ふつ ラの 算数と 
かけはなれて 違ラ のが、 論理 演 
算子 だ。 

ただ、 論理演算 という もの 自 
体 は、 その 名前が いかにも むず 
かしそう なわり に、 日常 的に よ 
く 使われる ものな の だ。 

「もし、 明日が 晴れで、 ぼくが 
暇なら、 野球 を 見に 行く」 
という 文章が あると すると、 巳 
AS I C の 文法に 従って、 
I F 〈明日が 晴れ〉 AND 〈ぼく 
が 暇〉 THEN 〈野球 を 見に 行く〉 
という ふうに 置き換える ことが 
できる。 これ は、 I F に 続く 2 
つの 要素の 両方が 成立した とさ 
に だけ T H E N 以下の こ と が 起 



>OR を 使った 太 文字 




右べ一 ジのフ 'ログ ラム を 実行す ると 
こる という 意味になる。 ここで 

は、 「明 曰が 晴れで」 の 「で」 が A 
KID に 相当して いるの だ。 
実際の プログラム では、 
I F 〈カーソル キーの 左が 押され 
ている〉 AND 〈キャラクタの X 
座標が a より 大きし、〉 THEN 
〈キャラ ク 夕が 左に 動く〉 
などと いう 場面で よく 出て くる。 
こ ラぃラ I F 文の なかに 出て 
くる 論理演算 はわ かりやす いが、 
ほかに も OR や AND は 通常の 
計算 式の なかに 姿 を 見せる こと 



」 のノ く ターンが 横に I ドット ぶん 太 く なる 

が ある。 その ラ ちの ほとんど は、 
論理演算 子の もラ ひとつの 使い 
道、 ビッ卜 演算 だ。 とくに、 文 
字 パターン を 変形させる ときな 
どに よく 出て くる。 

ビッ卜 演算と は、 2 進数の 形 
にした 数値 を、 各衍 ごとに、 そ 
の 論理演算 子の 真理 表に 従って 
演算して いく もの だ。 論理演算 
を 見つけたら、 その 演算子の 両 
側に ある 数値 を 2 進数の 形に し 
て 考えてみれば、 なに をしたい 
のかが 目に 見える 形になる。 
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大文字の A を 横に 太く する 



10 SCREEN 1 

20 AD=ASC("A")*8 

30 FOR 1=0 TO 7 

40 PD=VPEEK(AD+I ) :PD=PD OR PD¥2 

50 VPOKE AD+I，PD 

60 NEXT 



左 は、 BAS にピ クニ ックの # 1 で やった 代表的な 変体 
文字 「太 文字」 の ごくかん たんな プロ グラムた。 変数 AD に 
は、 SCREEN 1 の パターン ジェネレータ テーブル のうち 
rA」 の パターンが ある 部分の 先頭 ァ ドレスが 入り、 行 
30〜60 で、 その 部分 を 書き換え ている。 

変数 PD に は、 8 バイ ト ある パターン データの うちの 1 
バイトず つが 入り、 それぞれ に対して 「PD OR PD 
¥2」 という 計算 をお こなって から、 もとあった ところに 
結果 を 書き こむ 仕組み だ （まんな 力 X7) 表 は 上から 順に 1 バ 
イト ごとの パター ン データ と 計算 結果 を 表 している）。 こ 
の 計算 式に は 下て IB 説して いるよう な 2 つの ビッ ト 演算 
が M わって いるの た 
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PD¥2 



PD OR PD¥2 
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固 図 1 太 文字に 使われる 
ビッ卜 演算の 仕組み 
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2 で 割る とビッ 卜 列 は 右に 1 衍 ずれる OR でつな ぐと 2 つの ビッ 卜 列が 重なる 



きもとの ビッ卜 列 



きもとの ビッ卜 列 
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【2 で 割る】 「¥ J は 算術 演算子の 1 つで、 
商 (割り算した 結果の 小数点 以下 を 切り 
捨てた もの） を 求める もの だが、 とくに 
ビッ卜 演算で は 「¥2」 という 形で よく 
現れる。 ビッ卜 列 は 2 進数な ので、 2 
で 割る と 1 桁 小さくな るの だ。 これ は 
10 進数 を 10 で 割る と、 1 衍 小さくなる 
のと まったく おなじ こと だ。 1 桁 小さ 
くなる という こと は、 0、 1 の パ夕ー 
ンが 右に 1 桁 ずれる とい ラ ことで、 こ 
れは そのまま パ夕一 ンを 右に 1 ドッ卜 



ぶん ずらす ことになる。 同様に、 「¥4j 
(4 は已の 2 乗、 つまり、 10 進数で いえ 
ば 100 にあた る） とすると 2 ドット ふ' ん 
右に ずれる。 ちなみに、 「半」 のか わり 
に 「/」 を 使っても おなじ こと だが、 わ 
ず か だが 「¥」 の ほろ が 計算が 速い の だ。 
ついでに いうと、 「*2j とすると ビッ 
卜 列 は 反対に 左に ずれる が、 数値 を 2 
進数 8 桁 内に 収める ため、 「AND25 
5」 を 加えなければ ならない。 
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【OR 演算】 これ は、 パ夕一 ンを 変形 さ 
せる ときには いろんな 場面で 出て く る 
ビッ卜 演算の 基本と もい える 演算 だ。 
□ R とい ラ 論理演算 は、 0、 1 のビッ 
卜に 対して 左 ページに あるよう な 演算 
結果 を 出す。 と なら だが、 それ 
以外なら (つまり 演算 対称の どちら かに 
1 が あれば) 結果 は 1 になる。 これ は、 
パターンで 見る と、 ちょ ラど 重ね あわ 
せた のとお なじ ことになる。 上の 太 文 
字 処理で いえば、 通常の 「A」 の バタ一 



ンと、 2 で 割って 右に 1 ドッ 卜ず らし 
た 「A」 のパ夕 ーンを 重ね あわせて いる 
のが、 この OR だ。 上の プログラムの 
「PD¥2」 を 「PD¥4」 に 変える と、 
已 AS I G ピクニック m で 紹介した 
「乱視 文字」 （文字が だ ふって 見える) の 
パターンになる しゾ PD OR PD 
¥2 OR PD¥4」 と 3 つ 重ねれ 
ば、 3 倍 太い ボテ ボテ 文字になる （ただ 
し、 小文字の m など は 完全に つ ふれて 
しまう が)。 
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XOR exclusive OR (ェ クス クル シ 
ブ'' オア ： 徘他的 OR と 訳される） の 略。 
XOR も 仲 の OR も、 fifj 辺の どちら かに 
1 が あれば 演萄: あり 果が 1 になる。 ； う 
の は， Pfij 辺の どちらに も 1 が あるとき 
だ。 OR は 1 になる が、 XOR は にな 
る。 右 ページの 反お 现 はこの 性 K を 
利 f|! している の だ。 だから、 ぜんぷ 1 
の バタ一 ン （10 進数の 255) てなくても、 
たとえば， 右 半分 4 祈が 1、 左 半分 4 
析が の パターン て XOR する と 、 ォ i 半 
分 だけが 反 した 文字になる （ただ、 兒 
にくくて しょうがな いが)。 
AND 「そして」 や 「と」 として 有' バだ 
が、 論理 i' お 算界て は 「かつ」 と 呼 ばれ て 
いる。 XOR は ヒネク レ モノと いう 印象 
が ある 力、 AND は リチギ モノと いう 印 
象が ある。 とにかく iS'j 辺に 1 がな けれ 
ば 絶对に 1 にならない ぞ という、 強く、 
頑 ほ 1 な 意志が 感じられ、 わたし は 彼が 
好きだ。 彼の 得意 技 ピット マスク は、 
たとえれば 「窓」 になる だろう か。 つま 
り、 1 の 部分が 向こうの 見える 窓て、 
の 部分が 晃 えない 壁 （演算 結; が に 
なる） という 感じな の だ。 パターン デー 
タ 以外の 使い: iii て も' おな の は、 キー マ 
トリ クスを 利 した 使い方 だ。 キー マ 
卜 リク スと は、 すべての キ一 に対して， 
押されて いるか 押されて いない かの 情 
報 を^ 錄 している メモリの 一部分の こ 
とだ。 1 つの キーに 対して 1 ビット 単 
位で 記錄 している の だが、 それ を 8 ビ 
ッ ト ごとに まとめて ァ ドレス 1 つぶん 
に 収めて いる。 これ を 利用して キーの 
入力 状態 を 調べる ときに AND が 役に立 
つ。 なにしろ、 データ は 1 パイ 卜 （8 ビ 
ッ ト） ごとに しか 取り せない ので、 
AND て必: ilj なお r 以外 を 隠して^ 现 する 
わけ だ。 その ビットが なら、 全 (4； が 
になり， 1 なら 数 依 はわから ない が 
てない ま '《になって、 調べ やすい。 



IXOR の 真理 表 
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■AND の 真理 表 
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まえの ページの 図 を 見る と、 
「ビッ 卜 演算」 などと いう、 いか 
にち な 名前 はた だの コケ おどし 
で、 けっきょく、 方眼紙に 書い 
た パターン をず らしたり、 重ね 
たりして いる だけの、 単純な 作 
業 だと わかる だろ ラ。 

これ は、 パターン 作成に かぎ 
つたこと ではない が、 プロ グラ 
厶で 「むずかしい」 と 思われる こ 
と は、 たいてい は 単純す ぎて ピ 
ン とこない だけの ことが 多い。 

たとえば、 マシン 語の 1 つ 1 

つの 命令 は、 2 つの 数 をた すと 
力、、 ある アドレス にある 内容 を 
ほかの 場所に 転送す るな どと い 
つた、 きわめて 単純な ものば か 
りなの だ。 マシン 語が むずかし 
いのは、 その 単純な 命令 を 組み 
合わせて 複雑な 作業 を やらせな 
ければ いけない からだ。 

それに 比べて、 パターン 作成 
用の ビッ卜 演算 は、 D と 1 をな 
ら ベて みれば、 形 も 効果 も その 
まま 目に 見える のでかん たんだ。 
國 なぜ むずかしく 見える か 

原理 も 作業 も 単純な パターン 
作成 用の ビッ卜 演算に、 わかり 
にくい 部分が あると すれば、 た 
'ヌん 3 つに しぼられ るだろう。 
① VRAM を 相手に しなければ 
いけない こと、 © 右の ページに 
ある プログラム のよ ラに、 「X0 
R 255」 とか、 「AND 2 
47 - （I AND 1)* 已」 
といった、 見た だけで は ピンと 
こない 数値 や 式が 出て くる こと、 
Q) パターン データ はかならず 曰 
進数 8 桁で なければ ならない こ 
と。 

① に関して は、 已 AS I C ピ 

ク ニックの m でかな りく わしく 
やった ので ここで はくり かえさ 
ない。 01 を 読んで いない 人 は、 
ファン ダムの プログラムで 実例 

を 見て いくか、 『MSX ポケッ 卜 
バンク (g) グラフィックス 秘伝』 
(アスキー 出版 局） など を 參考に 
して ほしし、。 

國 たんに 短く している だけ 

©) は、 そこに 出て いる 数値 や 



>XCIR を 使った 反転 文字 




•AND を 使った 失恋 八 一 卜 




文字 を gK させたり、 文字から ある パターン を 抜きと つたり が、 itiJW 短い プログラムて-で 
きる。 雷 #1; 寅算子 は、 こういう ビット 演算の なかで 目に 見える 働き をして いるの だ 



式 を 2 進数の 形に もどして じつ 

く り 見て いけば わかる はず だ。 

たとえば、 「数字の を 反転 さ 
せる」 の 行 40 にある 「255」 は 2 
進数の 「&已 11111111」 
のこと だ。 曰 進数の 形に なって 
いると、 XOR の意昧 さえ 知つ 
ていれ ぱ ピンと くるだろう。 10 
進数の 形で 書かれて いるの は 文 
字 を 節約す るた めだ。 

また、 「八 一 卜 マーク を 失恋 さ 
せる」 の 行 40 にある 「AND e 
47-( I AND 1)*8」 
も 同様 だ。 ここで は、 次の £っ 
の 処理 を 交互に やろうと してい 
る だけな の だ。 

AND SB 1 1 1 1 11 1 
AND SB 1 1 1 01 n 1 
この 2 進数 は、 上が 10 進数の 
？ 47, 下が 239 になる ので、 
AND 247 
AND E3g 

をく りかえ しても おなじ。 この 
作業 を さらに 1 つの 式に した も 
のが 行 40 にある 式 だ （くわしく は 
プログラムの 右の 説明 参照)。 

けっきょく、 2 進数の 形で 書 
けばよ く 見える ことが、 プ ログ 



ラムの 節約の ために ちょっと 見 
えに くくな つてい る だけな の だ。 
國 パターン は 2 進数 8 桁 だけ 

@ の 問題 は、 まえの ページで 
もちよつ と 触れた が、 ときどき 
「AND 255」 という 処理 を 
する 必要が あると いうて いどの 
問題に すぎない。 

VRAM に パターン デ 一夕 を 
書き こむ とき は、 その データが 
2 進数 已 桁で 表せる 数、 つまり、 
D から 255 までの 整数で なければ 
ならない。 この 範囲 を 超える と、 
エフ 一になる。 

ところが、 たとえば パターン 
データ を 左へ ずらす ために 「* 
2」 したり、 そのほかの 処理 を 施 
したと きに、 パターン デ 一夕 候 
補が この 範囲 を 超える 場合が あ 
る。 そのために、 ある 種の 計算 
を するとき は、 最後に 「AN 口 
255」 をつ けて いるの だ。 255 
はまえ にち 出て さたが、 1 が 8 
ffi ならんだ 数値の こと だ。 

この 3 つの こと さえ 押さえれ 
ば、 もろ パターン 作成の ための 
ビッ 卜 演算に 関して はいう こと 
が ほとんどない。 
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数字の を 反転させる 



10 SCREEN 1 

20 AD=ASC("0")^8 

30 FOR 1=0 TO 7 

40 PD=VPEEK(AD+I) XOR 255 

50 VPOKE AD+I，PD 

60 NEXT 



この ページの プログラムの 基 勒冓造 は、 37 ページの プ 
口 グラムと おな じ。 変数 A D に は 文字の パターンが 入つ 
ている 先頭 ァ ドレス 力、" 入る。 行 20 の AS C 関数の なか を 
べつの 文字 に換 え ればそ の 文字が 変形す る 。 

論理演算 子 X OR の 使い道 は、 左 ページ 下の 真理 表 を 
見た だけで は ピンと こないだろ う 力 <、 ^ 的に はこの プ 
ログ ラム C7)^J のように 、パターンの 反転 （0 と 1 を 逆転 さ 
せる） に 使われる。 ある ビットと 1 を XOR すると その ビ 
ッ 卜が なら 1 、 1 なら に 変わる わけた'。 こ 二 (7)011で 
は、 8 お 5if んぶ 1 (10 進数で 2 55 ) の ビット 列で XOR し 
ている が'、 いろんな パターンで XOR してみ ると、 おも 
し ろ し 、形に 出会 うこと がで き る だろ う 。 



VPEEK(AD+I) 
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VPEEK(AD+I) XOR 255 
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園 図 2 反転 文字に 使われる 
ビッ卜 演算 
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八 一 卜 マーク を 失恋させる 



1^ 



10 SCREEN 1 

20 AD=ASC("»" )*8 

30 FOR 1=0 TO 7 

40 PD=VPEEK( AD+I ) 

50 VPOKE AD+I . PD 

60 NEXT 



AND 247-( I AND 1 ) *8 



AND による ビッ ト 演算 は、 と く に 「ビッ トマス ク」 と 
呼ば: パター ンの 一部分 だけ を 切 り 取りたい とき に 使 
われる。 ある ビット パターン に対して、 切り取りたい 形 
に をなら ベた ビッ ト列 （ほかの 部分 はすべ て 1 ) を A 
ND すると、 その 部分に あった ビッ ト だけ 力、' になる。 
逆に 見る と、 残したい 範囲 だけに 1 をなら ベて お 〈とそ 
の 部分の ノ 、'ターン だけが 残 る ことになる。 

行 40 の AND 以降に ある 式 は、 I が 偶数のと き は 247、 
奇数のと き は 239 になる が、 この 数 は 下図の よ うに 2 つ 
の 切り取り パターン を 交互に く りかえ した ものた '0 I 
AND 1 は、 I が 1 増える たびに: i# として と 1 を 
< りかえ す （これ もビッ ト マスクの一 種)。 これ を 利用し 
て 2 つの 数 を 1 つの 式に ま とめて いるの だ。 
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VPEEKCAD+I) AND 247- ( 
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■ 図 3 ビッ卜 マスクと 
呼ばれる ビッ卜 演算 
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40 



1 画面 



各フ ログ ラムの 左上に ついている テレビ フレーム のなかの 数字 は、 その プログラムの 長さ を 表して います。 ただし、 1 画面 =40 字 X24 行と 
して 計算し、 端数 は 切り上げ ています。 打ち こむ プログラム を 決める ときの 参考に して 〈ださい。 



1 画面 



ノ ミネ一 卜 作品 ® 立体的に 迫りく る 謎の 箱 



ス リ- 



ディメンション ズ 



3 dimensions 



CS12/2+VRAM64K 

C リフ。 し マお 

Ur ザヒ聲 fe、 



已丫 木 村 光徳 




^■^-Ta---a-^--.i.--v-;'---'! - - ； ,T ism 



夕 ィ卜ル どおりの、 30(3 次 
元） グラフィックの 生きた シ ユー 
ティング ゲーム だ。 

パソコンの 3CD というと、 しヽ 
わ ゆる 「ワイア フレーム」 という 
のが 多い。 ワイア フレームと は、 
ワイアの ような 骨組み だけで デ 
ィ ス プレイ 上に 立体的な 物体 を 
表現す る CG 手法の 1 つで、 一 



見 手抜き と いえ ぱ 手抜き だが、 
いかにも コンピュータ らしくて、 
むしろ 実際の 立体よ り も 立体ら 
しく 見えて しまう。 

この プログラム でも、 ワイア 
フ レームの 箱が どん どん こちら 
に 迫って くる。 プレイヤーが、 
カーソル キー を 操作して 照準 を 
移動させる と カーソル キーと は 



それでも 1 3 本も揭 載す る ことにな つた。 おかげで 今月 は ゲームの 説明 も 
リス 卜の ページ も 1 ページず つ 増やして しまった。 g 



El 



E 术 8 , if 
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反対の 方向に 謎の 箱が 揺れる。 
こうして、 箱の 正面 を 枠の 中 
央 あた り に 持って きて レーザー 
発射。 すると あたって いれば、 
箱 は 消滅し、 あたって いなけれ 
ば さらに 迫って くる。 んー、 な 
んか あたりまえみたい。 
箱が 迫って くる スピード は最 
初 のろいので クル クルに ラ クチ 
ン だが、 ふと 気づく と 微妙に 速 
くな つてい る。 撃ち落とし つづ 
けて、 また ふと 気がつく と 速く 
なって いる。 こうして なんどか 
速 < なって いるのに 気がついた 
あと、 めでたく ゲームオーバー 

をむ かえると い 5 わけ だ。 

ゲームオーバーに なるとき は、 
箱が 「くぬ う」 という 感じで 至近 
距離まで 迫って くるので、 なん 
となく くやしい。 無生物 相手で 
も、 くやしい もの はくやし いの 
だ。 それで、 なんとなく リプレ 
ィ して、 ふたたび あの のけぞつ 
たよ ラな箱 を 見て しまろ のが 常 
なのであった。 



P^iJ ス卜は 52 ページ, 




4 



Qiifm の 宇宙の たたな かに、 ホッン 

と ヮ ィァ フレームの 箱 力 m れる 




一発 射:. だが、 はすれ 



最 fft? 的に 箱 は 「くぬ う」 とフ キダシ をつ け 

たい 感じで 迫り、 ゲーム 才一バ 一となる 



第 3 回 プログラム コンテ ス卜 • ノミ ネー 卜 作品 発表 #2 



今回の ノ ミネ 一 卜 作品 はさす がに しめ 切り まぎわ だけあって、 各部 門で 

M 激戦 をく りひろ げたす え、 遣 ばれた ものば かり。 しぼりに しぼった が、 



U T S P R I T 

* « II ，へ 一 



し 
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秦ポ^<* ポン 

いつも 上下に はね 

ている ±A 公 

•10 円 くん 

原作で は S だった 
力 やはり 円 力、 1 蛍い 

•1UP 

これ を 取る と エネ 
ルギ 一が 増える 

秦ィ ガイ ガ 

二れ を 取る と エネ 
ルギ 一が 減る 




1 画面 



ノミ ネー 卜 作品 ® 名 犬 ジョンが かわいい つ 

フリスビー 犬 John 



CSaCSa2/2+ RAM8K 



已丫 Ichi. くん 



=>V-7° / りフ。 レマ 




SPACE 



この ゲーム は、 遊んで ち 楽し 
いが、 たいていの 人 は 見た だけ 
で 大喜びす る。 

ゲーム 自体 は 非常に 単純で、 
左から ランダムな 高さ、 速さで 
フリスビーが 飛んで さて、 それ 
を 右端に いる 名 犬 ジョンが タイ 



J ス卜は 53 ページ) 5 



チ するとい ラ、 よく ある タイプ C 
フリス ビーが 投げられる たびに、 
画面 上部に 丸が 1 つず つ 表示 さ 
れ ていき、 ジョンが フリスビー 
を 取れたら 丸の 下に 赤い 丸、 取 
れ なかったら なにも 表示し ない, 
なんか 選挙みたい。 
この ゲームの 最大の 魅力 は、 




へ 




1 




\ 


■ 



フ リ ス ビ 一が 左から 投げられる 



ジョン はジャ レブして キヤ 




1 画面 



ノ ミネ一 卜 作品 ® U 夕一 ン しだ 




oiosr ベて を キャッチして、 a® のまん なか 
を さかんに 動く ジョン， ワンワン ヮ才 オン 

名 犬 ジョンの 表現力 だ。 ジョン 
は フリス ビーが くるの を 待つ て 
いる あいだ もし っぽ を 振って い 
るし、 フリスビー を キャッチし 
たらしつ ぽを 振り 振 り 左の ほう 
へ 持って くるの だ。 この 芸の細 
かさが、 じんわりと 単純で いて 
まったり と 奥の 深い 眛 わい をゲ 
ー厶に 与えて いる、 ララむ。 

10 回 投げお わると、 ジョン は 
画面の まんなか あたりで ごほう 
び をね だる。 気の 弱い 犬 好きの 
人な ら 思わず ドッグ フードに 手 
を かけて しまう ので はない か。 

J ス卜は 54 ページ ji 



/、一/ 、ーポ レ ホ i/ 



csacsa2/2+ ramsk 



BY 塚 原英樹 



Tif ゝ iff ン i も魏 



SPACE 
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そのむ かし、 プログラム ポシ 
エツ 卜に 掲載され た 1 画面 プロ 

グラム 『ポンポン』 の U ターン 移 

植版 だ。 原作 は、 あの 『すわ いん J 

の 作者で も ある TE I J I R〇。 
『ポンポン』 は 一度 パソ ピア 7 と 
いう パソコンに 移植され、 その 
パソ ピアフ 版 を さらに U ターン 
移植した のが、 この プログラム 



だ。 

主人公 は ポンポン とい ラ 黄色 
い 玉。 なにもし ないで いると、 
かってに 上下に はねて いる。 プ 
レイヤー は ポンポン を 左右に あ 
やっつて、 10 円 くん （TE I J I 
R ◦ の 別の 作品 に 登場 した キヤ 
ラク 夕） を 集める のが 目的 だ。 

ポンポンに は 一定の 生命 エネ 



ルギ 一が あり、 最初、 3 ュニッ 
卜 持って いる。 画面の あちこち 
に しかけられた 十字 型の ィ ガイ 
ガ に/？; つかる とその たびに エネ 
ルギ 一は 1 ュニッ 卜ず つ 減って 
いき、 すべてなくなる と ゲーム 
オーバ' 一。 そのかわり、 ポンポ 
ン 自身と 同じ 形 をした キャラ ク 
タを 取る と、 エネルギー は 1 ュ 
ニッ卜 ぶん 増える 仕組み だ。 

ポンポン は 基本的に はつねに 
動いて いるの だが、 壁に 向かつ 
てず つと 力一 ソル キー を 押して 
いると はりつい たように 止まる 



こと もで きる。 また、 ブロック 
がた がいちが いに ならんで いる 
ところ を 斜めに すりぬける こと 
もで きる。 このへんの 細かい う 
ク ニック はけつ こう 重要 だ。 

10円くんを1(]0円,5；ん集めると 
1 面ク リア。 最初の 面 は、 パソ 
ピア 7 版と 同様、 上下 2 分割 夕 
イブ だが、 6 面目に 出て くる ボ 
一 ナス 面 (ィ ガイ ガが 無害に な 
る） を 超える と 、たくさんの 床が 
曰 列に ならんだ 面に 変わる。 ： 
の 面 はじつ は 原作の TE I J 
RO 版の 面な の だ。 



41 



1 画面 



ノ ミネ一 卜 作品 ® 緊張の 一瞬 を 渋く 楽しむ 

荒 画 ン マン 



CSa2/2+ RAM8K 



BY Romi 




—ト① 




ゲームの 説明 をし ょラ と思ラ 
が、 うっかり 説明して しまう と 
もラ それ 以上な にも 書く ことが 
なくなって しまい そろで こわい。 

それほど、 この ゲーム は 単純 
明快 だ。 

作者 は、 サウンド フォーラム 

が AV フォーラムと 改称した の 
をい いこと に、 塾長に 平民に も 
どされ てし まった Rom i 。 ベ 
つに なんにも 悪い こと はして い 
ない の だが、 これ 以上え らくな 
ると 塾長の 仕事 を ぜんぶ 取られ 
てし まい そろだった からだろ ラ。 
一種の 天 安 門 広場で ある。 
と、 話 を そらせて いるう ちに 



<D ^り ス卜は 55 ベ _ジ> 



ようやく ゲームの 説明 をしても 
いい 時期に なった。 

この ゲーム は、 2 人 対戦 専用 
の 早撃ち ゲーム だ。 10 試合で 1 

セッ 卜になる。 まず、 画面に ラ 
ン ダムに 決められる 試合 ごとの 
点数が 表示され、 2 人の プレイ 
ヤーが 身構える。 緊張の 一瞬の 
のち、 悪人の 顔が 現れる ので、 
撃つ。 早い ほラ がその 試合の 点 
数 を 得て、 次の 試合へ 進む の だ, 

顔が 表示され る まえに 撃って 
しま ラと 点数 は 相手の ものに な 
つてし まラ。 

単純で 単純で 単純な ゲーム だ 
が、 本気で やる と 燃える ぞぉ。 




第 I lit 合： まず、 ，雜と & ごとに 
ン ダムに 決ま る 点数 力 < ^示される 



ちょっと の あいだ その:] え 態/) 货き 

の ブレイ ヤー は 息 を 止め 緊張す る 



悪人の 顔 力 =S 示された： 2 人の }旨 先が そ 
れそ' れの ト リガ 一 を 押す Z 



3 画面 



ノ ミネ一 卜 作品 ® % が 怪獣の たまご を 盗む 



プレイヤ一 I が 早 けれ は 青い 爆発、 プレ 

ィャ一 2 が 早ければ 赤い 爆発になる 



J ス卜は 56 ベー 5/1 
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CS3EZS32/2+ RAM8K 



BY Beta. K 



( ^''1 し 救) ~ ]t^A ， 



しり m やせ j^i-^ ~« 'I 




O ふ にらの 動き を 読んで スキを ついては たまご を 盗んで L 




ふ にらが うろうろ 動いて いる タイ トル 画 

面。 ここで レベル を 選んで ゲーム スタート 



これ も かって プログラム ポシ 

エツ 卜に 掲載され た PG- 8[1D1 用 
の ゲー厶 「|_ I 2六闩ロ』（0^ぱ 
作) の 移植 版。 

主人公 は、 ただの 「％」 だが 「ゥ 
ル卜ラ ボーイ」 という 名前 力'; つい 
ている。 顔が おとうさんに そつ 
くりだから。 

タイ 卜ル 画面で ゲーム レベル 



を 選んで スター 卜。 いいず いれ 
う" える （イージー レベル） では、 
ふ にら はてき とうにし か 動かな 
いが、 は あど うれう" える （八 ード 
レベル） では、 しっかりと ウル 卜 
ラ ボーイ を 追い かけて くるよう 
になる。 

ゲームの 目的 は、 ふ にら や ふ 
にらの 炎に あたらな いように、 



ふ にらが 生み落と していく たま 
ご を 取って いくこと だ。 ウル 卜 

ラボ 一^^ r は 上下に かってに 飛ん 
でい るので プレイヤーが 操作で 
さるの は 左右の 方向 だけ。 

いいず いの ほラ はわり とかん 
たんだが、 は あ ど うの ほ ラは本 
気で やらない と 点が 取れな し 、 ほ 
ど むずかしい。 
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2 画面 



ノ S ネー 卜 作品 ⑩ あえて 相撲 ゲームと 呼ぶ 



う ひよ 



CE3CS32/2+RAM32K BY K. SAKAI 

-V ( フ 。し マヤ - QWpWj ) 广. 

ili^ 【 プし丁 ャ o 糊 ) 



A 




？ tf-KD 




D^iJ ス卜は 57 ページ > 




ブバ ヤー 1 

青い 四角が プレイヤ 
- I 。 右下の 枠が プ 

レイヤ 一 2 CTXS^ 

プ K ヤー 2 

上と は ィ48 関係 力 S£= 
赤い 四角が プレイヤ 
-2 自身になる 



この ゲームに は 不思議な 魅力 

が ある。 2 人の プレイヤー がそ 
れぞれ 自分の コマ を 動かして、 
相手 を ブロックに 押しつけたり、 
枠の 外に 押し出した りする ゲー 
厶 なの だが、 ゲームの ルール か 
ら 感じる 印象 以上に この ゲーム 
はェキ サイ 卜する の だ。 



画面 上に 2 つの ウィンドウが 
表示され る。 左 は プレイヤー 1 、 
右 は プレイヤー 曰の ウィンドウ 
だ。 それぞれに、 青い 四角、 赤 
い 四角で プレイヤー 自身の コマ 
が 表示され ている。 それぞれの 
コマに くっつい ている 白い 四角 
の 枠 は、 相手の コマの 位置 だ。 



2 人の プレイヤーの コマ はつね 
にこの ようにく つついて、 2 人 
からの 入力 を 同時に 反映しつつ、 
1 セッ 卜で 動く の だ。 

カーソル キー (プレイヤー"! 側） 
を 動かす と、 プレイヤー 1 のコ 
マが 自分の ウィンドウ のなかで 
その 方向に 動 さ、 同時に 2 側の 
ウィン ドウで は 背景が それに 応 
じて スクロール する。 ジョイ ス 
ティ ックを 動かす と、 それと 反 
対の ことが 起こる。 

なにしろ 入力 は 同時にお こな 
われて いるので 事態 は 複雑 だ。 
うかつに 攻めて いると ひょいと 



o おた がいの 入力 は 同時に 受け付けられる。 

攻め 方、 守り 方 は 相撲に よ 〈似て いる 

かわされて 逆に やられたり、 ゲ 
一 ムスター 卜 直後から 猛烈に 押 
しま くられて やられた りと、 そ 
の 感覚 は 相撲に そっくり。 見た 
目に は 相撲ら しいと ころ はなに 
もない が、 本質的に これ は 相撲 
の シミュレーション なの だ。 



4 画面」 ノ ミネ— 卜 作品 ⑰ じゃんけんで こびん 対戦 

Deco びい 一ん 

csacsa2/2+ ramsk by yoshix 




I J ス卜は 58 ページ、 



で こびん モードに 入る と • 




■Hi 




VOSHIX 1 







二れ はじゃん けん 勝 貪の 勝負が つく 
まえの till —ドに 入る 




「じゃんけん …一 J と されて ぃミ 
に 手 を 変える。 ギリ ギリまで ねばろう 



フ レイヤ— I の W ち:. 勝った ブレイ ヤーの 
枠が 輝き， バヮー ゲージが 動き はじめる 



じゃんけんで 勝った びに 相手 
にで こびん (おでこ を ピンと はじ 
く 攻め 技） をし かけ、 最終的に リ 
ングの 下に 追い落とす、 2 人 対 
戦 専用の ゲーム。 

まず、 「じゃんけん …… 」 と 表 
示され、 しばらくして 「ぽん」 と 
表示され る。 この 「ぽん」 が 表示 
される と、 じゃんけんの 勝敗 判 
定に 入る ので、 手 を 変えたい と 
き は その まえに 変えて おく こと。 
ギリ ギリまで 手 は 変えられ るの 
で、 読みと カンと 反射神経が 力 
ギ になる。 

じゃんけんの 勝負が つくと、 




リンク' の Si ま で 追 L 、つめて で 
二 びん。 相手 は 奈落の底に 一… 



画面 中央ので こびん 用 パワー ゲ 
—ジが 動 さ はじめる ので、 じ や 
ん けんに 勝った ほうの プレイヤ 
一が てきとうな タイミングで ス 
ペース キー を 押す。 パワーに 応 
じて 相手 はは じさとば される。 
これ を 何度かく りかえ して、 相 
手 を リングの 下に 落とす わけ だ, 
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5 画面 



ノ ミネ一 卜 作品 ® 3 マス ジャンプの 苦しみ 

H€GUC 



UK? 一 リス 卜 la; り;^ へ— ソ尸 



rZS3C5a2/2+ RAM16K 



BY 横 沢 和 明 






OlZffi, このく らいに なると ブルース t 

—ンの わなが こわくな つてし まう 




O かんたん （な はず） の I 面.:. 最初 は 試1 节 gK 
しながら モク '一 くんの 移動の コッ をつ かむ 



モ グー くん (モ クラら しし、） を 
動かして、 画面の あちこちに 散 
らばって いる グリーン ス 卜ーン 
をす ベて 取って いくのが 目的の 
パズル ゲーム。 

グリーン ス卜 ーンを 取る と、 
おなじ 場所に ブルース 卜 ーンが 
出現す る。 これに モ グー くんが 

触れる と 1 ダウン （3 ダウンで ゲ 



右に 移動しょう とすると かならず ジ ヤン フ' して 3 マス 先に Jtl 也す る 

_ ■Milsik リ翔リ y 

ー厶 オーバー） になる。 

で、 さらに モ グー くん は 1 マ 
ス ずつ 移動す る ことが でぎ ず、 

縦横 4 方向に 3 マス 'ぶんの ジャ 
ンプ しかで きない。 着地 点が 壁 
だと 手前に もどされて しまう。 

だから、 グリーン ス卜 ーンを 
取る だけで も アプローチの 仕方 
を 考えなければ うまくいかない 
し、 プ ルース 卜 ーンが 出てから 
は それに 触れない よ ラに気 を 配 
ら なくて はいけ ない の だ。 

面 はぜん' ヌで 20 面。 コンテ ィ 
ニューち 面セ レク 卜 も 完備して 
はいるが、 全面 ク リアす るの は 
なかなかた いへんな パズル だ。 



»*i ---'-、- ュ' え.？?:""' ん'： iw 




最終の 20 面。 ビヨン ビヨン やって いる 
と あるて いど は 取れる がその 先が 一… 



次に 落ちる 

パーツ 
I 



水槽 



いま 落ちて 
いる パ一ッ 



蛇口 



噴出 口 



水槽 リ 人 ひ-はじ.:. し ：.- にお-' ひべ。 二れ が カラに な - 
て しまうま えに 3 つず つ ある 噴出 口と 蛇口 を 結ぶ 



3 画面 



- 1 M imm^ 



ノ S ネー 卜 作品 ⑩ テ卜 リス 式 配管工 事 遊び 



J ス卜は 59 ページ i 
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上から 落ちて くる 6 種類の 水 
道 管の パーツ をラ まい 位置に 積 
み 上げて いって、 右の 3 つの 噴 
出口と 左の 蛇口 をつな いで 水 を 
流す アクション パズル ゲーム。 

S 種類の パーツ は 横に まつす 
ぐな もの、 縦に まっすぐな ちの、 
そして 4 つの 曲がった 管。 パー 



ッは、 空中に は 設置で きないの 
で、 その 場で は 不要の パーツ や、 
ときどき 混じって 落ちて くる ブ 
ロック などで 高さ を 調整 したり 
しなければ ならない。 

パーツ を 1 個 下に 置く ごとに 
1 点、 パイプ 1 つ ふ' んに 水が 通 
る （噴出 口から パイプで つながつ 



たと ころまで 水が 通る） ごとに 10 
点、 1 本 を 完全に 通す と 点の 
スコアが 入り、. 3 本と も 通す と、 
そのと きに 水槽に 残って いた 水 
の 量に 応じた ボーナスが 入る。 
ク リアす ると、 次の 面で は パー 
ッの 落ちる スピードが 速くな つ 
てし まラ。 

あわてて 水の 噴出 口 をふさい 
でし まったり、 のんびり やりす 
ぎて 水槽の 水が カラに なって し 
まったり すると ゲームオーバー。 




55 ほかの ル ー トも あるて い ©IKlg" どういう わけ か 水 

ど 進めつつ、 下 を 通る 水道 が 通る とほん とに すっきり 

管 をなる ベく 早く 作ろう した 気分になる 
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ノ S ネー 卜 作品 @ 高速 横 スクロール + 3D 

ジー フォース 

G - FORCE 

tSa CSa2/2+ RAM32K 



GrA/^ECD"}《'=^'3"T"^= ？ゃボ 'も ぁミぺ まき,'.' 



★nmt 禽な （ 竭、 a J ひ 睡) 



BY 尾花 健一 

£etA ぽ② 




(^[；)^|」ス卜は60べージ^ 



二の メッセージ 力 示される ときに 

やべ つてい るよう な ||{以 音声が 聞こえる 

1 本の ゲーム だが、 実質的に 

2 本の ゲームが 入って いる。 作 

者に よれば 「マルチスクリーン 方 

式」 なんだ そラ だ。 

騸ゲ' ーム 1 は ""よっぱらい」 

最初の ゲーム は、 シ ユー ティ 
ング ゲーム ふ 5 の 「よっぱらい」 

ゲーム。 最初に 「ARE YOU 
READY7」 と 疑似 音声で し 
やべ る （じつは、 PLAY 文 だけ 
でで さている）。 

スペース キー か ジョイ ス ティ 
ックの A ボタン を 押す と、 ゲー 
ムが はじまり、 横に 長く 続く 洞 
窟を 上昇 下降の 調整 をしながら 
右の ほうへ と 飛んで いく。 ただ 
し、 ゲーム スター 卜のと きに 使 
つた キーに よって ゲーム 中の 有 
効な キーが 変わる ので 注意。 た 
とえば、 スペース キーで はじめ 



たら キーボード しか 使えない。 
画面 全体に 広く 表示され、 ダ 
イナ ミックに スクロール する 洞 
窟は なかなかの 見ち の。 洞窟 自 
体 は パターン 定義され た 文字な 
ので S ドッ 卜 スクロール なの だ 
が、 バックの 模様 は 1 ド ッ卜ス 
クロール になって いて、 しかも 
速い ので、 市販 ゲームの ょラに 
なめらかな 横 スクロール なの だ。 
右上に 表示され ている インジ 
ケ 一 ターが 「7」 のと ころまで た 
どり つくと ゲーム 1 ク リアに な 
るが、 じつはた だ 進んで いただ 
けで は タイム オーバー になって 
しま ラ。 要所要所で 加速 をし な 
いとだめ なの だ。 また、 状況に 
よって は 減速し なくて は 通りぬ 
けられない 難所 も ある。 
國 ゲーム 2 は 3D の 戦い 

ゲーム 1 をク リアす ると、 い 
よいよ ゲーム 2 へ 突入す る。 ゲー 
ム £ は 3 口の シ ユー ティング ゲ 
ー厶 になって いる。 
画面の 半分 はあり そうな 大き 




敵の 煙の ような ミサイル は sat が あつ 
ていなければ ダメージ はない 



な ボス キャラが 真正面に 見え、 
煙の ょラな 敵の ミサイルが 迫 
てく る。 自 機が 8 方向に 移動す 
ると それに つれて 画面 全体が 8 
方向に ダイナミックに ス クロー 
ル する。 

ここでの 目的 は、 敵の ミサ ィ 
ルに' 3; つからな いように 大 ボス 
の 5 か 所の 弱点 （黄色い マスに な 
つてい る） に 5 発 ミサイル を 撃ち 
こむ こと だ。 はじめて やる と、 
敵の ミサイルから は のがれられ 
ないように 見える が、 あたった 
ように 見えても 距離が 一致して 
いなければ ダメージ はない ので、 
よく 見て いれば かわす の はそう 
むずかしくない。 

大 ボス を 倒す と、 ふたたび ゲ て かい ボス キャラ は モザイク 》 も 5 

, ， ； 1,7 か 所 ある 黄色い ポイント をね らう 

ー厶 1 へ もとる。 

ぜん' 3; で 5 ラウンド だが、 2 
ラウンド 以降に 突入して いれば 
ゲームオーバーに なっても その 
ラウンドの 最初から はじめられ 
るよう になって いる。 

ゲーム 1 も ゲーム 2 も、 スピ 

一 ド感と ダイナミックな 迫力の 

ある、 ひさし ふ' りに 八 一 ドなァ ふたた ひ ■Mffil 音声の 声が 聞こえ、 ま- 
々、つ ョ ソ〃 一へ だ たく タイ ブの 違う ゲ一ム 2 が はじまる 



个 



个 



个 
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BY OZO 



スラ -s'il，t え ) 
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□ 回國 □ 圓!！ 



ボールが くるくると まわって 
飛ぶ 感じが とてもよ く 出て いる 
アクション ゲーム だ。 対 コンビ 
ユー 夕 戦 も 2 人 対戦 も 自由に 選 
ふ' ことができる。 

15 ステージ （IB 番目の ステージ 
は エディ ッ 卜 ステージ になって 
いる） から 好きな もの を 選んで、 
ゲーム スター 卜。 1 プレイヤー 
は 赤い ビリヤードの ボール を、 
2 プレイヤー または コン ピュー 
夕 は 青い ボール を 操作す る。 

ボール を 飛ばす 方向 (4 方向） 
を カーソル キーと スペース キー 
で 決める と パワー メーターが 動 
き はじめる のでて きとろ なと こ 
ろで リターン キーで 決定。 する 
と、 ボールが 指定され た 方向に 
その パワーで くるくる まわるな 
がら 飛んで いくの だ。 

敵の ボールに あてる ことが で 
さると、 敵 を 飛ばした あとで ま 
た 攻撃が できる。 あたらな けれ 
ば 攻撃 権 は 敵に 移る。 

ラ まく 敵の ボールに あてて 敵 



を はじきと ばし、 面 ごとに いく 
つか ある あなに 落として しまう 
のが ゲームの 目的 だ。 

また、 ボールの 下に ある キヤ 
ラク 夕に よって いろんな ことが 
起きる の も 楽 し し 、 (下の キヤ ラク 
夕 一覧 参照)。 

その ステージでの 勝負が つく 
と 夕 ィ卜ル 画面に もどって くる。 
國 エディ ッ 卜 ステージ も ある 

夕 ィ卜ル 画面で ステージ 16 を 
選 ふ' と エディ ッ 卜 モードに 入る。 

それぞれの キャラクタに 対応 
した 数字 を 入力 すれば 自動的に 
その キャラクタが 置かれて いく 
が、 ステージ は 左右 対象になつ 
ている ので、 じっさいに は 左 半 
分 だけ を 作れば いい。 右 半分 は 
自動的に 表示され るよ ラ になつ 

ている の だ。 g キーで エディツ 

卜 ステージ を 遊 /3( ことが でさる。 

ちなみに、 エディツ 卜で 全面 
卜 ランポ リンに すると、 いつま 
でも ボールが かってに はねる の 
で、 見て いてけ っこラ あきない。 







珠 

ただの 

ここに m 也 
すると 自然 
に 止まる 


國 


ブロック 

。この 上で 

ジ ヤン フ' す 
ると 砂場に 
変化す る 
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ここに 相 
手 を 入れる 
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の 目的 


-- ぐ 、 


砂場 
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赤い ボール （フ レイヤ一 I ) から はじめる： 方向と 




8a »s Mflift^^MM 

yp 。ポリ 



感じで 飛び はじめる 





o いちばん 高い ところまで 飛び あがった と 二ろ： 影に 注目 




しかし あと I 歩で とどかなかった.： で、 青い ポールの が はじまった 




Q 肯ぃ ボール は 赤い ポール を かする ように ふっかつ てき 




青い ポールに はし さし はるれ 身の 雄 を ® じつつ 飛んで いく 赤い ボー 
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O 大物の ステージ 13.. 9 X 9 の フル サイ フ 
を 4 お！ 餘 いたす ベて を 置かな く てはいけ ない。 

力、 「C)K」 が 表示され ている。 
K と あるの は、 置かなくて いい 
駒と ぃラ 意味で、 数字 は その 駒 
を その 数 だけ 置く とい ラ意昧 だ。 
規定の 数 を 置いて しまえ ぱ、 数 
字が 表示され ていた 駒の 横に も 

□ K が 表示され る。 

基本的に は 数字が 残って いる 
駒に 指先の カーソル を あわせて 
スペース キーで 選び、 盤面の 好 
きな ところに セッ 卜して いく わ 
けだが、 とちゅう、 すでに ほか 
の 駒の 効 さ 筋に なって いると こ 
ろな どに 置こうと すると 音が 鳴 
つて カーソル はまた 右端の 列に 
もどる ょラ になって いる。 つま 
り、 効 さ 筋に 駒が 置け ない ょラ 
毎回 判定して いる わけ だ。 

すべての 駒 を 置く と ステージ 
ク リア。 次の ステージに 進む。 

すでに 置いた 駒 を もとに もど 

したいと き は 「CLEAR」 に 力 
一 ソル を あわせて スペース キー 
を 押し、 さらに 取り除 さたい 駒 
の 上に カーソル を あわせて スぺ 
一 スキー を 押せ ぱいい。 すべて 
の 駒 を もとに もどした いのなら、 
「CLEAR」 に カーソル を あわ 
せて GRAPH キー、 夕 ィ卜ル 
画面に もどりた いのなら おなじ 
ところに カーソル を あわせて C 
TRL キー を 押す。 

好 さな ステージ を 選んで はじ 
める こと もで きる が、 最終の ス 
テージ 14 だけ は その まえの ステ 



taa:. の 駒セッ 卜から 歩 
れは 5 お)! な 暇つ ぶしに な りそう だ 
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たが、 歩が どう しても ダメ 
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o はお はおつ 
ない。 ふえ ~ 



)\ 王が 置に 



ージ 13 をク リア しないと 行けな 
いよ ラ になって いる。 

ステージ 14 をク リアす ると、 
冗談 デモが 見られる。 ど 5 いろ 
もの か は 秘密に してお こう。 

画面の 配色、 デザイン もい い 
し、 操作 性 も 優秀で、 ディスク 
ステーションの おまけに 入って 
いても おかしくない ゲーム だ。 




龜 

ステージ I 目をつぶ つてても 解ける 

といった 麻雀 牌 を 使い、 中国の 
地名 を タイ 卜ルに 持つ パズルに 
対抗して、 作者 はこの ゲームに 
曰 本の 地名 をつ けた わけ だ (最 
初、 高校の 名前 じ やない かと 思 
つたが)。 なぜ、 川 越 東と いう 地 
名が 作者の 頭 に 浮かんだ のか は 
知る よし もない。 作者に よれば 
た ふん 実在し ない 地名 だろうと 
ぃラ。 

國効さ 筋 を 避けて 駒 を 配置す る 

将棋の駒 は、 それぞれ 特有の 
「効き 筋」 を 持って いる。 この ノく 
ズル は、 3x3 から gxg (フル 
サイズ) の 盤面 上に 指定され た 駒 
をた がいに 効き 筋に 入らない よ 
うに 置く という もの だ。 

ステージ はぜん /3; で 14。 最初 
2、 3 ステージ は 基本 ルールと 
操作 を 確認す るた めにある よう 
なち ので、 さわめ てかん たんだ 
が、 盤面が だんだん 広がり、 置 
く べき 駒の 数が 多 くな つてく る 
とじよ じょに この パズルに はま 
つてく る。 

画面の 右端に 王から 歩までの 
駒が ならべられ、 その 横に 数字 
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BY 大沢元 春 



^1^ 



、― 




e の ス-テ -^(ttS" 初 t もど' め 

SPACE 





o タイトル 面 画.- ステージ; 證 尺が できる 



相手の いない 将棋指しが、 将 
棋 盤と 駒 を 使って、 ひとり 遊び 
してい そラな パズル ゲーム。 

記憶 は 定かで はない が、 どう 
も、 この パズル は 将棋 パズルと 
して 伝統的に あつたよう な 気が 
する。 が、 いずれにしても、 ゲ 
ー厶 プログラム として は、 はじ 
めての タイプだろう。 

で、 『上海』、 「香港」、 「黄河 J 




り §1 に 王 I 枚、 角 6 枚、 銀 2 枚 を 
6 枚 角に おびえつつ 




よく 考えて みる と 二. パリ, 
る はず だからして …一 ふ ふ, 



二 力" 
.EAR J 



力 rcil ヒ 
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/ ミサて' し？? 奏ナ 
い マ 二 ほ定 



[(@ き ュ） J 





(摔し It きお \ 
々- ソ, し キ-て"^ W 



なき'",""""^ 囊'' 7 二-) 



20[]3 年 一一 。 しだいに 増えて 
いった 地球上の 人口 はついに 限 
界に 達し、 科学者 は 火星へ 移住 
する プロジェクト を 計画した。 
しかし、 調査に よると 火星で は 
バラ 一 卜 星 人が 地球 攻撃の 準備 
を 進めて いる ことが わかった。 
人類 は バラ 一 卜 星 人 攻略の ため 
戦闘機 DP を 発進 させた。 …… 
ファンタジー ゾーンと クラ ディ 
ウス を 一度に 味わえる 貴重な シ 
ユー ティング ゲーム だ。 

□P の 進行 方向から 流れて く 



る 隕石 を 撃つ と、 コイン （1 個 ]□ 
G) に 変わり、 とりあえず は それ 
を 集めて いくのが 仕事になる。 
とちゅう、 敵の 基地 を 攻撃す る 
と 突然 有名な コンビニ ショップ 
に 変わり、 そこに 入る と 条件 次 
第で アイテムが 買えたり、 DP 
を 修理して もらえたり、 情報が 
もらえた りする の だ。 目旳 は、 
ある 条件 を 満たさな いと 行けな 
いところ にある 最終 基地 を 破壊 
する こと。 そのために、 DP は 
左右 を 行き来して アイテムと 情 
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宇宙空間から エリア I へ 突入 
見た目 は グラディウスみたい 



SCORE 18e 



± 也 上に 置かれて いる 敵 §±也 に あの 有名な、 コンビニ ショ' 
ミサイル をぶ つける と …… プに 変わる。 色 も そっくり 
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OMARS の p 員 石 をお ち、 コイン を 集, 
報 を 探し 集めて いく。 

DP は 隕石に つかる たびに 
白から 黄色、 赤と 変わり、 赤の 
とさに z3( つかる と ゲーム オーバ 
一 だが、 有料で 修理して くれる 
ところが 何 か 所 か あるので、 金 
さえ あれば なんとかなる。 

とち ゅラ 特殊 アイテム を使ラ 
必要が あると さは ESC キー を 
押して アイテム 選択 モードに 入 
り、 山形の カーソル を 動かして 
スペース キーで 使用す る。 使ラ 
とき、 使いお わった あとな どや 
られ やすいので 十分 注意し ょラ。 



コンビニ シ三 



で 買物 をし よ- 
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ミサイル = 最初から 装備され て 
いる 武器- 放物線 を 描いて 飛ぶ 


@ 


スーパ一 ミサイル 1 -, 青い シャ 
ッタ一 を 壊せる 




スーパー ミサイル 2。 赤い シャ 
ッ ター を 壊せる 


-聽 


最 ；？纖也 の 場面て ィぉ と 基地の 

M 力 を 半分に 減らせる 


m 


二れ が あると なに かが 買える よ 

うになる 




二れ が あると やつば りなに かが 
買える ようになる 


1^ 


二れ が あると なに かが 買え、 最 
5^ 也に ヮ一プ がで きる 




MARS 




SCOREl 




麟 a，， ， j ^舞，， 
cm n 




ITEM « 





欲お 



最初の 1^- この シャッタ- 
どうやって 越えれば い' 



すぐ 近くに 出現した シ三 
に 入って みると …… 




-ミサイルがなければ 
壞 せない といわれた 




その ス一ノ く一 ミサイル を 積ん 
で ふたたびお なじと ころに 



m^"^ やたらめ つたら じ 
よ うぶな ので バリ バリ 攻¥ 
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▼ Tn ゆ^ 锄 iM ゆり i£A 卩、 j: 一 J:;^^mJif±lL 〈 つ。 (^^T, 鄉) 



ay 

§ 


に 注意） ご 住所 は 番地まで 正確に お書きく ださい。 
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市外 局番 市内 局番 * 号 



ま^^ IJA お 
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^醺 甜珊 2007^ 

20K fs3 ェ IX」 "「と 一- r 2 - 1 i 1 1 ) 

メ< MSX-FAN.2M 湘 



304 



、や *»睡 睡-、 t< ^= 

, にに (XX'A; み 透 浮 ^# , 



ャ, v<^=>" 



一 ■-i'" "^"^、、'^:_-")-_^三5ミ 



1 鼓騸 S*mE5 



：-ll^^iKv.^^i^tI 







讓 |gS 。く〕 




三き ニョ上 1\ヽ>^ ^^^"^ 1 




















i^lil^^^^iC'V^^ 紫お 魔 綱 


f 一' ヽ 、• ^"^つ' ョ 





右脳 開発で ^ パワー 全開 ヹ 



わずか 2 力 月で あなたち 必ず マスター できる 



成功者 続出/効果 実証の 声が 続々 殺到 ガ 




もう 受験 勉強に 厶ダな 努力 はいらな 



をつ 



S.OOOT 

3. MO 字 
2. 400 字 
し SOOT 




So 






參 ダラ ダラ 学習から 集中 学習へ / 
教科 磬ゃ 参考 害 を 銃む スピード no— 
ンと早 < なります / き 集中力 や 記 樣:^ 
ち 大きぐ アップ。 学ん 
だ こと ガス ラスラ 頭に 
入って 成 纖 も 急上昇/ 
督早< 読める 分、 勉強時間が 短くて すみ ま 
す/余裕の できた 時間 は、 趣味 や スポーツ 
などに あて、 存分に ェンジ 
ョィ できる。 秦 入学試験 や 
資格 試験 をめ ぎして いる 人 
に も、、 新 • 速読 法" は 強力な 武 §gi こ / • AJtf 1 
回し か 銃め ない ところ を 3 回、 5 回、 10 回… 
と 繰り返し 読める から、 それだけ合^^の連 
率が 高ぐな ります/ 



自宅に いな 力- ら I 日わず か 40 分、 ステップ 式の 50 レツ 
スンを 受ける ことで、 あな プニも 新 '速読 法が マスター で 
きます。 右の グラフで も わかる ように 読 だけで な 《 
理解力 や 記憶力 も 着実に アップで きる のが 大きな 魅力。 
レッスン 期間 (お一 3 力 月 も あれば 0K てす。 たった 二 れ 
だけの 期間で モノに できる のです から、 ifeJ 寸に 見逃す 手 
はありません。 がよ サニ もせ' ひ、 こ <7)# ^二 マスタ一 しましょう。 




6 回の レッスンで 
1 分 間 5.000 字に/ 

和田英 次さん ほ 校 生 IS 歳） 

私 は 速 统法を 害 店で 知り、 本 を 買 
つて 練習しました。 しかし 内容が 不親 
切で いい 加;^ 二' つた 車と 全くの 独学 
だった ため、 うまくいかず、 入学 をす る 

二と になり ました。 最初の 読 害 スピード は 750 字で し/:^、'、 現 
在 まだ 6 回 習った だけな の (：：5, 000 字ぐ らい も 読める ように 
なって います。 道具^わないで 自分の 力で 速 できる 
の は、 夢の ように 嬉しく 感じて います。 




集中力が つき 勉麵 しくな つた〃 

もつ fJI く 本が S めたら 受 強 や" ま S も 楽い' だろう i^' 
い 速 あ を めた。 fit 初 は 1 分 問で 約 500 字だった ■ ^が, 訓練 
2 週 問 で 2,000 字〜 3,000 字に なり、 他に も 次の ような 変 0：* あ 
つた。 U >^法の効*^'と思ぅが体91*^»：くなった。 (2) 集中 
力が ついて きた。 (3)«勤< 楽しく S^&t う Ul^C つた。 ~ ^とに 

かく 訓 をく り 返す たびに アップす るので とても 楽しい。 使 は I 分 H"&"i7)a» 
藤 野 広/- さ ん 間 10,000 字 をめ ざして 頑張りたい。 速 H に 出会えて 感謝して f\^i^^^ 

(中学生 Wj*) います。 




日本 カルチャー スクール 




JN% 宮中 修 さん （学生 22 
1 Stil 活 《 のた め、 経済 新 H を 読 
^ み 始めた のて す が 、時間ば 力 >*リ かか 
' ^^る 上に 内容が 全然 3*¥ できませんで 
y m し f 二と 二ろ が、 速読 を 習い 始めて I 

一 2 力 月、 新 M を 読む スピードが とても 速くな リ、 わずか 30 分 
ぐらいで:^ 読めて しまう のて す。 おまけ t;:a« 度 も はるか 
に 優れてい ます。 そ tu!) 、ら はもう 速読のと り 二 ちば 
l^RA の 必須 (7)^ 的 アイテムて"^ 



TI69 東京都 新 宿 区 百 人 町 2- 

東京 03(232)8232(ffl 



a 
o D 



★ 左の 無料 八 ガキで 今す ぐご 請求く ださし v> 




3KK にな s.- 

いつも 一番なん だから 

いやにな つてし まう わ 




プログラム リス 卜と 解説 • も くじ 

KJJ'Sdimensions 52 

フリスビー 犬 John 53 

>@ 'スーパ一 ポンポン 54 

»(8'^^ ガンマン 55 

、【こら 56 

う ひよ 57 

»®Deco ぴぃ 一ん 58 

59 

KgiG -FORCE 60 

»@MOGUE 62 

KgiBOWRU 64 

>@ 川 g スペシャル 66 

l@MARS 69 

P: 關 illlli', 園 き はじめての ファン ダム 51 

• AV フォーラム 72 

翁 ファン ダム iiffSPEC I AL 74 

糸£0ファンダムは#*!^します 




アン ダム 募集 要項 



• リーダ一 ズ プロ グラ ム (R P sm) 

SCREEN0:W1DTH4 として リスト を 表 
示した ときの 画面 数 （I 画面 あたり 40 
字><24^？。 ただし、 空行 や Ok は 含めな 
し、） により 3 タイプに わける。 

① 1 iii® タイプ 
I li® 以内の プログラム 
(Dm 画面 タイプ 

I 画 を 超えて 5 li® までの プログラム 
(Dioii® タイプ 

5 ill® を 超えて 1 画面までの プロ グラ 

督フ リ 一 プロ グラム spn (FW1) 
内容、 形え 長さな どの 制限な し。 
WS|{§_L の •(H レ 

0f —プか ディ ス ク て^する 
(» しい m の ¥1 氏 をつ ける 

(I ) 麵. 氏名. 年令 购 

号 • 郵便番号 

( 2 ) プロ グラ ムの遊 ひ "：^、 、方 
(3 ) 変数の 意味 • プログラムお 
(4) パズル、 RPG、 A VG など は、 
その^^、 マップな ど 
( 5 ) プログラム を 作る と き に #% に し 

た m や 単行本の プロ グラム や ie*、 



メ[3 ディ一、 キャラクタ （出版社 名 や 
年' 月 号、 ページ も 明記） 
園 あて 先 

封筒 (7)^ に赫 gm、 タイプ を 赤い 色 
て朋 記し、 裏に は fern' 氏名 を 害いて、 



TIM MSX • FAN 離 部 
「ファン ダム' プログラム」 係 
まて 考 KM してく ださい。 

なお、 応餅品 は できません ま 
た、 採用 作品の 版権 は徳 店に 帰属す 
る ものと します。 



fftK 者に は、 ま!^ の謝ネ しと mia ち、 お 

よ び 作品の 才 リ ジナル R M カート リツ 

ジを さしあげます。 



第 8 回 軒 は、 10 月^ 12 月 
号に す された I 11® プログラム また 

は Nil® プログラム のうち、 アイ テア 
と プログラミング、 および 長さと おも 
しろ さの 比の す ぐれた 作品に 送られ ま 

す。 選ばれた 作品と 储は、 199阵1 
月 号の ファン ダム 通 f 言ス ぺシャ ルて究 
表し、 に は、 
を さしあげます。 



コンテスト • 八ガキ 審査 



ノ ミネ一 ト 作品の なかから おもしろかった 作品、 打ち こんで よかった と 思える 作品 
を I 本 だけ 選んで、 簡 （〒とな も） • 氏名.:^ -^M) - 所有 M S X 櫬重を 明記し 
て、 〒l05^fB^^Sf?^4— 10-7 T I M M ファン 「コンテスト 係まで ハガキ で 
送つ て く ださ し 、 (左下の)^^をかな らず貼る こと）。 キ纖で I O^S の 方に、 r ファン ダム ライ 
ブラ リ" ®j の ソフト （ディスク 版) を さしあげます。 し 刀り は II 月 20 日 必着。 



1 の 「新 '打ち こ み ミ ス％ 見 プロ グラ 
ム 2」 は、 BAS に プログラム リス 卜の I 
文字 I 文字が 正しく 打ち こまれて いる 
か を、 数字で 5tlS する ための もので、 
NiHSULL の プロ グラムて ィ 吏 用す る。 

f テープ か ディスクに"^ 
I アスキー セーブす る ソ 

① 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 
2 」 の プロ グラム を 行 番号 も 正確に 同 
じ もの をす 了ち こむ。 

② R U NO 

れぞれ の 号と smsffl テ '一 タ が 
表示され る。 



9000> 



800 



t t 
行 番号 確認 用デ一 夕 



5tl? 用 データ は、 掲載され ている デ 
—タと 同じ 力 うか を 見て いく もので、 
5^ 用 データ カ^って いたら、 その 行 
に 打ち 二み ミス 力、' あり、 データ 力、' 同じ 
な ら ば ミス はない と 思つ てし、 い。 
® 下の プログラム S^Sffl データと 11® 

に 表示され た e^Sffl データ を 照ら しあ 

わせ、 同じ だったら 0K。 どこかの 行 
力 つていたら 同じになる まて ィ(^ 正す 
る。 ただし、 行 9060c7>6i^ 翻 データ は 
によ つて 異なる のて 胃 に^さ 
れた リストて 值^ SilS する 二と。 
© 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 
2 J カ^に なったら、 テープ または デ 
イス クに 「ァ スキ一 セーブ」 する。 
き テ一プ の if^ 
SAVE"CAS:CHECK"(!> 
(CSAVE ではない ので; iS) 
秦 ディスクの^ 
SAVE"CHECK",AO 

/^「新' 打ち こみ ミス 発見 プ、 
& グラム 臼」 を 使 う ノ 

「新' 打ち こみ ミ ス 発見 プ □ グラム 
2 」 は、 す fISJ された プログラム とまつ た 
く 同じ かどう か を チェック する プ ログ 
ラム だ。 

3^ 号 はもち ろん、 プログラム 中の 
m できる スぺ一 スを省 TS& したり、 R 



E M 文 を 適当に 打つ たりす ると その 行 
は 違う データが でて く るの て-; 

使い方 は、 
0) あらかじめ セ一ブ してお し 、た チェ ッ 
ク したい プログラム を テープ' または デ 
イス ク から 口一 ド する。 このと き、 絶 
対に RUN はしない でお く。 （ I 度で も 
R U N すると データが かわる）： 
② 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 フロ グラム 
2 」 の はいった テープ または ディスク 
をセッ ト し、 
MERGE"CHECK"0 
とする。 これて-、 2 つの プログラムが 
つながる。 

':!) あらかじめ、 

SCREEN 00 
WIDTH 4 OO 

と してお く。 

④ GOTO 9 00 

とすれば 「新' 打ち こみ ミ ス 発見 プロ ク' 

ラム 2」 カ笼り はじめ、 それぞれの プロ 

グラムの 「確認 用 データ」 と 同じ 形式 

の データ を 表示し はじめる。 

「> J の 左側が 3 豫号、 右側 力 mffl デ 

ータ となる。 

(1^ わったら、 聽 Sffl デ 一夕の 異なつ 
ていた 行番 "^プログラム を I 字 I 字 
確かめて いく。 

©0 正 カ饿了 した ら④ からの 作業 を く 
りかえ し 再^ 、をす る。 
⑦デ 一夕 C7>ii うと ころが、 すべてな く 
なったら、 0K。 
®R UN する まえに、 
DELETE 9 - 9 6 OO 
として 「新-打ち こみ ミ ス^プ 口 グラ 
ム 2」 を 消去す る。 

(D^ のた め、 チェックず みの ゲーム プ 
ログ ラム を テープ または ディスクに セ 
—ブ してから、 

R U NO 

@) これで、 99/< 一 セント、 正常に ケ' 一 
ム プログラム か" く はず。 万力し、 正 

常に しなかったり、 エラー 力 m 
したりしたら、 プログラム 皿 や 変数 
の, ％ "ネを にして、 悪運の 強い ミス 
を ii; 台す るた めの 戦い を はじめよう， 
醫國誦 



打ち こみ ミス 発見 プログラム 2 



9000 ' —— NEW TYPE CHECK SUM —— 
9010 V=PEEK(&HF676) +PEEK(&HF677)*256 
9020 V1=PEEK(V)+PEEK(V + 1 ) *256 : し- VI - V- 1 
9030 VS=PEEKCV+2)+PEEK(V+3)»256 
9040 IF V1=0 THEN END ELSE 5=0 
9050 F0RI-4T0L:S = :255AND(S + PEEK:(V+I)*(IM0 
D9+1 ) ) iNEXTrPRINTUSING" VS ; S ; 

9060 V=V1 :GOTO 9020 



S'SSo) プログラム 確認 用 データ 



9000>200 9010>152 9020>153 9030>1 18 
9040>134 9050>102 9060> ？?? 



， 



yrtlVQ) フロ グラムが どうして もうまく fFlS しない lta~ は、 ハガキ で MSX • FANg 部まで。 ただし、 t 乂下 のこと を 守って ください。 ① RAM 容量な どが 
自^^^ にあって いるか を 丁ち こみ ミスで はない か を 5^ 鄉 どういう 胃で 動かない か、 どういう エラ— がで る 力、 を 明記。 • ^話の:^ は、 プロ グラ 

ムの入った(^15ズを近くに置ぃて、^^^日を除く月4の；^^4時から6购ぁぃだに(な0 3 -4 31-16 2 7 )。 そ； fU;^t<7) 雕 "5 は 受け付けて いません。 
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THE LINKS で ファン ダム 摧 載の ゲ —ムブ ログ ラムの ダウン 口— ドサ— ビス 中/ 

リンクス のなかに ある MSX . FAN . NET では、 毎月 ファン ダムに 掲載され ている プログラムの ダウン □— ド 無料 サ— ビス を やって います。 




第 20 回 行に ついて 



先 曰、 魔に 打 たれながら 
般若 心 経 （はんにゃ しん 
ぎよ ラ） をと なえて いた 
ときに ふと 今回の テーマ 
は 行に しょうと 思いつい 

お。 行 は BAS I C のな 
かで ももつ ともべ ーシッ 
クな テーマで、 プロ グラ 



ムを はじめよ うとした 人 
がまず 最初に けつます ぐ 
関所で ある。 ここでけ つ 
ますいて、 プログラムな 
んて 嫌いだと 青い 空に 向 
かって 走って いった 人々 
を 担当者の わたし は 何人 
か 知っている。 



まったく、 プログラムで 用い 
られる ことば は、 人 を 混乱 させ 
ようと わざと 考えて 作られた と 
しか 思えない ものが いくつか あ 
る。 その ラ ちの 1 つが 「行」 だ。 
議 プログラムの 1 行 

たとえば、 日常生活 感覚から 
すれば 、「プログラムに 1 行 追加 
する」 とし 、われれば、 20 字 以内の 
ものが 加わる のかと 思って しま 
うが、 じつ さし M こ は 1D0 文字 も 
200 文字 も 加え てられて しまう。 
抗議す ると、 加えられた プ ログ 
ラムに は 行 番号が 1 つし かない 
から、 1 行 プログラム なの だと 
いわれた りする。 

これ は、 曰 常用 語の 「行」 を ま 
つたく 無 反省に BAS I C 用語 
にして しまって いるから だ。 已 
AS I C では 「行」 とい ラ ことば 
を やめて、 「ぎよ おん」 とで もい 
うこと にして しまえば、 1 ぎよ 
おんの プログラムが 1 行 だと 思 
う 人 はいなくなる だろう。 気持 
ち 悪い こと は 悪い が。 

ファン ダムで は、 この 混同 を 
防ぐ ために、 ほんとう は 「10 行で 
読み こみ」 と 書 さたい ところ を 
ぐっとが まんして、 「行 ID で 読み 
こみ」 とふつう と は 逆にして 書 
いている。 ないい かた だと 思 
つた 読者 もいた だろ ラが、 妙な 
ことに はたいて いなに かの 理由 
が あるち のな の だ。 
園 行の 慟さ 

ところで、 已 AS I C の 行の 
働き を ひとことで いうならば、 



それ はいくつ かの 命令 をお 好み 
に応じて ひとまとめ にして、 力、 
つ、 実行す る 順番 をつ ける もの 
だとい える。 ちっとも 「ひとこ 
と」 になって いないが。 

行 は、 頭に 行 番号、 おしりに 
行の 終わり を 示す マーク を 持つ 
ている。 終わりの マーク は リス 
卜に は 出て こない が、 その かわ 
り、 行の 終わりで 改行され ると 
ぃラ 目印が ある。 

行の 終わ り を 指示す る ものが 
リタ一 ン キー だ。 リターン キー 
が 押されな けれ ぱ、 行の 終わり 
はなく、 したがって、 行の はじ 
まり、 つまり 行 番号 も 意味 を 持 
たない。 プログラム を 修正した 
とさに、 リターン キー を 押し わ 
すれて、 ちっとも 直って いない 
悲哀 を 感じる こと は 多いだろう 
が、 リターン キーが 押される ま 
では、 どんな もの も 行、 つまり 
プログラムの 一部と はみ なされ 
ない わけ だ。 

國行 番号 小さい 順の 原則 

こ 5 していく つかの 命令 を ひ 
とまとめ にした 各行 は、 原則と 
して 行 番号の 小さい 順に 実行 さ 
れる。 原則が あれば、 かならず 
例外が ある。 この場合の 例外 は 
非常に 多い 例外で、 GOTO 文 
と 力、、 （30SUB 文と か、 I F 
文な どに よって、 実行す る 順番 
がかき みだされて しまう わけ だ。 
しかし、 プログラムが 行 番号の 
小さい 順に 実行され ると ぃラ原 
則あって の GOTO 文な わけで、 



実氤— 行と 行が つな 波まで- 



10 SCREEN 1： WII'TH 23 ： CO し OF: 15.. 1.1： 
28 KEVOFF ： I5EFUSR= &: H7E 



O その 行の ：5：^ 最後に コロン を あらかじめ 打ち こんで おき、 ^で スペース を 入力 



10 SCREEN 1 a-Jir-TH 29: CO し OR i - 
^VCfFF ： I>EFUSR= & :H7E 



O そのまま 次の « 号 を 消す よ う にして 次の 行の プログラムの Ml まで スペース キー を 押す 



10 SCREEN -i: WIDTH 25 ： CO し OR 15., 1.1： £EVO 
FF : I:'EFUSR=t:--H7E 



OB S キ 一を 使って プログラム を^させ つづけて いくと まえの 行まで もどって くる 



10 SCREEFJ i:l'JII:'TH 29 ： COLOR 15. 1. 1 ： KEVOFF 
： DEFUSR=e^H7E 



O つながつ た ところでり タ一 ンキ一 を ば S<7) 内容が つながる。 行 20 は その まま 残って いる 

ラー を 出したり した 行の ラち、 
最新の もの を 表示す る。 

ほかに も、 AUTO (行 番号の 



行 番号 小さし ) 順の 原則 はちつ と 
も ゆるがない。 
國行 番号 を 扱う コマンド 

行 番号 順と いえば、 リス 卜 も 
かならず 行 番号の 順に 表示され 
る。 10、 20、 30 …… と プロ グラ 
厶を 打ち こんでから、 行 ほの プ 
ログ ラム を 打ち こんだ としても、 
リス 卜 を 見る とちやん と 行 10 と 
行 20 の あいだに 入れられ ている 
の は、 さんざん 経験して いる こ 
とだろ ラ。 行 番号 は 実行の 順で 
あると 同時に、 整理の 順で も あ 
る わけ だ。 これ は、 考えて みる 
と あたりまえ だが。 

行 番号で プロ グラ が 整理 さ 
れ ている のなら ば、 行 番号 を 利 
用して プログラム を 整理し なお 
す こと もで きる わけ だ。 

行 番号に 関連して もっともよ 
く 使われる L I ST 命令 は、 
し 1 ST 

L I ST 〈行 番号〉 

L I ST 〈行 番号〉 一 

L I ST — 〈行 番号〉 

L I ST 〈行 番号〉— 〈行 番号〉 

L 1 ST. 

し I ST. - 

という 7 種類 もの 使い わけが あ 
る。 最後の ョ つに 出て くる 「し I 
ST.」 は、 リス 卜 表示され たり、 
リターン キー を 押されたり、 ェ 



自動 発生)、 RENUM (行 番号 
のつ けかえ） という 命令 も、 ふだ 
んは行 番号 を 省略して 使ラ こと 
が 多い が、 じつは、 
AUTO 〈開始 行 番号〉， 〈行番 
号 増分〉 

RENUM 〈リナ ン バーす る 
最初の 行の リ ナンバー 後の 行番 
号〉， 〈リ ナンバー する 最初の 
行〉， 〈リ ナンバー する ときの 行 
番号 増分〉 

とい ラ行 番号べ つたり の 命令な 
の だ。 たとえば、 
RENUM 1 000. 70, 
1 0O 

を 実行す ると、 もとの プロ グラ 
厶の行 70 以降 を、 行 1000 から 10 
きざみに ならべ かえて くれる。 

もう ひとつ、 行に は、 たいせ 
つな 性質が ある。 画面 表示され 
た リス 卜で、 行の 最後の 行の 末 
尾に スペース など を 打ち こむ と 
次の 行が つながって しま ラ とい 
うこと だ。 これ は リス 卜 を 修正 
すると さの 落とし穴 にち なって 
いるが、 ラ まく 使えば、 上の 写 
真のよ ラに 2 つの 行 をつな ぐテ 
ク ニックと しても 使える。 

じっさいに 試して みょう。 
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ス リー 



ティ メンシ ヨン ズ 



3 dimensions 



CS32/2+ VRAMB4K 
BY 木 村 光徳 



遊び 方 は 40 ページに あ ります 



10 COLOR15,£I,0:SCREEN5:OPEN-GRP:— AS#1 :M= 
.2: LINE (0,0)- (255,211 ) , 4 , BF ： S=0 ： R=3 • Z=7 
20 M=M+.05:X=RND(1 )»20-10:Y=RND(1 )*12-6 
30 COLOR, .1 :I=INT(5e/Z) : X=X/R»I : Y=Y/R*I 
40 S=STICK(0) :X=X+(I/2)»(S=3)-(I/2)»(S=7 
) :Y=Y+(I/2)*(S=5)-(I/2)*(S=1 ) :H=INT(30/Z 
) :V=X/I*H+13B:W=Y/I+1B5:X=X+13B:Y=Y+105: 
IFSTRIG(0)ANDIO2THENK=tl = GOTO70E し SESETPAG 
E.I :CLS:l_INE(V,W)-(V+H，W+H)，15，B 
50 LINE(X， 丫） -（V,W) r し INE(X，Y+I) - （V，W+H) : し 
INE(X+I . Y)-(V+H.W) :LINE(X+I,Y+I)-(V+H.W+ 
H) :LINE(X,Y)-(X + I.Y+I) ,U,BF:SETPAGE.0:C 
0PY(58. 50)- (208. 150) .110(58,50) :A=RND(1 ) 
*32+29 : PLAY"L64S1M1B00N=A ; - 
60 IFZ<=1THENPRESET(9B, 180) =PRINT#1 に SC 
ORE"; INT(SC) :DEFUSR=341 :A=USR(0) :FORJ=0T 
01 : J=-(INKEY$=CHR$(13) ) : NEXT : RUNE し SEK=K+ 
1:R=I:Z=Z-M:6OTO100 

70 SETPAGE.B: IFPOINTd 33,99) =14THENSC=SC 
+Z : GOSUB80 : GQTO90ELSE6OSUB80 : GOTO100 
80 PLAY"N68N59N58N57-:LINE(58，15t))-(13S, 
10B) ,8:LINE(208,150)-(133. 100) .8: RETURN 
90 CO し OR, ，11 :BEEP:R=3:Z=7:G0T02EI 
100 X=X-130:Y=Y-105:GOTO30 



編 編 a 



グラフィック 座標 

X、 Y …… 障害物の 前面の 座標 
正方形の 左上の 座標、 それ ぞ 
れ +130、 +105 して 表示/障害 
物の移動方向決定用=^>行20で\、 
丫の 座標の 増分が + か 一 か を 決 
定し、 それによ つて 移動 方向が 
決定され る 

I …… 障害物 前面の 1 辺の 長さ 
V、 W …… 障害物の 後 面の 座標 
=*X、 丫と 同様に それぞれ + 
130、 +105 して 表示 
H …一 障害物 後 面の 1 辺の 長さ 



を 各 座標に かけて 移動 量 を じ よ 
じょに 増やして いる 
S …… スティック 入力 用 
SC …… スコア 

Z …… 障害物との 距離/得点 計 
算用 （障害物の 1 辺の 長さの 計 
算と 命中 時の 点数 計算に 使用） 



プログラム 解説 



iB 初期設定 



> 初期設定 肇 画面 をぬ りつ, 3; す 

き 変数 初期設定 



醒標 設定 



その他の 変数 

A …… 効果音 用 （PLAY 文で 
音の 高さ を 変える のに 使用） 
J …… ループ 用 

K …… 卜 リガ 一入 力 用 カウンタ 
M …… 障害物の 迫る スピード 
R …… 障害物の 移動 計算 用 =：> 1 
回 まえの I の 値 を R とし I /R 



參 障害物の 迫る スピード 設定 < 
障害物の 移動す る 方向の 設定 



函 障害物の 移動 計算] 



攀 画面の 周辺 色 を 黒に する 參障 

害 物の 前面の 1 辺の 発生 時の 長 
さの 設定 參 障害物の 移動 量 設定 



きス ティ ック 入力 処理 （ス ティ 




3D に 見え 了 くれたら 

(木 村 光徳】 どお ラも。 木 村 光徳です。 

B 年 まえから MSX ユーザ一 なのに、 
MS X で プロ グラムが 採用され るの 
は 今回が はじめて。 この ゲーム は 私 
が 作って いる ゲームの ダ イジ エス 卜 
版みたい な 感じで 送った のに まさか 
採用と は。 かなり 無理が あります が、 
1 画面の ゲームに して はちゃん と 敵 
は 3ID に 迫って くるし。 でも、 3D 
に 見えて くれたら うれしい な。 つい 
でに f 大 貧民 J も 採用 して くれる とち 
つと うれしい。 



ノ 




ック 入力に よつ て 障害物 前面の 
座標の 移動 方向 設定 用の X、 Y 
を 変える ことで 障害物の 移動 方 
向 を 変え、 照準 を あわせる) 參障 
害 物 後 面の 1 辺の 長さ 設定 參障 
害 物 後 面の 表示 座標 設定 (前面 
の 移動に つれて 後 も 移動す る） 
攀 移動 方向 決定 用の X、 丫を画 
面 表示 用の 座標に 変換す る參 卜 
リガ 一入 力 判定 処理 (連射 防止 
処理 ： レーザーが 一度 発射され 
てから 行 60 を 2 回 通って いなけ 
れぱ レーザー を 撃た せない/ レ 
一 ザ 一 を 発射したら 行 70 へ 飛, 3;、 
発射し なければ ページ 1 をァク 
ティ ブ ページに する/画面 ク リ 
ァ 障害物の 後 面 を 表示） 



かったら スコア 表示/キー バッ 
ファク リア/リブ レイ 処理、 ,3; 
つからなかったら 行 40 行の ため 
の 卜 リガ 一入 力の カウン 卜 をと 
る) 肇 障害物 移動 用の 変数 処理 



80 レーザー あた り 判定 I 



肇 ページ を アクティブ ページ 
にす る攀 レーザー あたり 判定 処 
理 (命中したら スコア 加算/ レ 

一 ザ 一 表示 サブ 行 80 を 呼 ふ'/ 行 
90 へ 飛 ふ'、 レーザーが はずれな 
らばければ レーザー 表示 サブ 行 
80 を 呼 ふ/行 100 へ 飛ぶ 



现 レーザー 表示 サプ 



mmmmm 



» レーザー 発射 音參 レーザー 表 
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參 障害物 前面と 後 面 を 線で 結, 3; 
鲁 障害物 前面の 表示 參 ページ 
をァク ティ ブ ページに する 肇ぺ 
ージ 1 の 画面 を ページ にコピ 
一す る鲁 音の 高さ を 変える 參効 



, レーザー 命中 ] 



肇 画面の 周辺 色 を 変える 攀 ビー 
プ音參 変数 初期化 鲁行 20 へ飛ぷ 



翮 レーザー はすれ 



GB 照準 あわせ j I 现 衝突 判定 



» 衝突 判定 処理 (障害物が ふ' つ 



參 画面 表示 用の X、 Y 座標 を 移 

動 方向 設定 用の X、 Y の 値に 変 
換 する 



CO M^KSySI^ 〈ファンタムニュ— ス/その1 '9月号ファンダムァンケ一 ト結果発表©〉1389：^9月#<7)ファンダムァンケ一 トの》||5|1^^(7)^です。钟は「ま 

^'jg^Vj^JL. もの ク エス ト llj 力 どおりの ダントツ I 位と いう 結 熟 こなり ま した。 また SifiroMiS] と して、 r サゥン ドフォ 一ラム」 r はじめての ファン ダム」 などの 雲 2^ 

^^><»* が 増え はじめて いるよう てす。 <1 位 > まもの クェ スト n<2 位〉 BUBBLE く 3 位〉 と ぶんだ〃 く 4 位 ノ 、デスく 5 位: >FLOWOFBLOCKS 



フリスビー 犬 jShn 

csacsa2/2+ rambk 

BY ichL くん 遊び 方 は 41 ページに あります 




1 C0LOR1 ，5,5:OPEN"GRP:-AS#1 :SCREEN2,1 :DE 
FINTA-W:R=RND(-TIME) ： 0NSPRITEG0SUB7 ： LINE 
(0.150)-(255.191) .2.BF:F0RI=1T026:VP0KE1 
4S 斗 1+1 ，ASC(MID$("p り、 っチ a~~cX 、ぉト b— — c3r6 タ dr 
、シ— ,1,1)) :NEXT:FORI=0TO9: J=0:W=135 

2 CIRCLE(I«10+75.5) , ij^ ， 1 5 : PLAY"T05V1 5B16" 
:A=0:B=RND(1 )h60+85:C=B*15+2:Y=RND(1 )*9+ 
4:Z=Y/ (21-C) :X=RND(1)+1 :C=C»X:Z=Z*X 

3 SPRITEON: A=A+C:B=B-Y: Y=Y-Z: IFJ=0THENIF 
STRIG(0)THENJ=19ELSEELSEW=W-J+10: J=J-1 

W PUTSPRITE1 . (210. W) >11 . ( 1 + (TIME/6) M0D2) 
J=0)-(J>0)*3:PUTSPRITE0. (A.B) .9 

5 IFA>240THENNEXTELSE3 

6 PUTSPRITE0, (0,209) : DRAW BM80 . 1 40" : PRIN 
T#1 ，P-7 ん 7"*^l/»- = PLAY**TV1505L16ER16EFGFEDC 
2" :FORI=-1TO0:I=PLAY(B) : NEXT : K=1 20 : FORI= 
0TO1 :K=K+INT(RND(1 )*3-1 )»4:PUTSPRITE1 . (K 
,135) . ，賺 （1 )«3+1 :I = -STRIG(0) : NEXT: RUN 

7 SPRITEOFF:FORK=0TO1 : PLAVTI 80S0M1 50004 
C8" ."TISBVPOSBS" : NEXT: P=P+1 : CIRCLE ( I«10+ 
75.15) .4.9:PAINT(I*10+75.15) .9:A=256 

8 FORK=210TO0STEP-3:PUTSPRITE0. (K-9.124) 
:PUTSPRITE1 ， (K.135) . .1+(K/3)M0D3:NEXT:PU 
TSPRITE0. (0.209) :RETURN5 




ス プライ 卜 座標 

A、 B …… フリス ビ一 の 座標 
C、 丫 …… フリスビーの 座標 増 
分 

J …… ジョンの ジャンプ 処理 

W …… ジョンの 座標 

Z …… フリスビーに かかる 重力 



プライ 卜 パターン 定義 參 ループ 
開始 (フリスビー 1 投 ごとに 1 
回の ループ) 參 変数 初期設定 



g ゲーム 開始 



參 投げられた フ リス ビー 数の 表 
示參 効果音 參フ リ ス ビー 発射 位 

置、 座標 増分 量、 重力の 設定 



S フ IJ ス ビーの 飛行 I 



その他の 変数 

-卜 リガ 一入 力 用/ループ 



用 

K …… 汎用 
P …… スコア 用 

R …… 乱数 初期化 用 



肇ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
許可 參フ リ ス ビー 飛行 計算 參 卜 

リガ 一入 力 判定 処理 (入力され 
て し 、れ ぱジ ョ ン のジャ ンプ 計算） 



ス プライ 卜表ラ 



» 犬の 表示 參 フリスビーの 表示 



プログラム 解説 



@ フリスビーの 行方 



初期設定 



參 初期設定 鲁 乱数 初期化 參スプ 
ライ 卜 衝突 時の 割り こみ 先 指定 
(フ リ ス ビー を キヤ ツチで きた 

ら行 7 へ 飛ぷ) 參 画面 作成 參ス 



• フリスビーの 飛行 終了 判定 
(フ リ ス ビーが 右端まで きた ら 
1 回の ル一プ 終了） 



^ゲームオーバー 



5^ゥ1〜った意眛ち含《て 



【lchj. くん】 かなりむ かし、 1 回 本名 
で 採用され たんです けど、 だ あ 一れ 
もンな もん 覚えて ないで しょう。 ゲ 
—厶百 字 軍と かいう コーナ一 にも 本 
名で 載りました が。 そラ いった 意味 
も 含めて、 今度 は ペンネームで 送り 
ます。 さて、 ここで 問題です。 いつ 
たい 私 はだれ でしよう 7 そうです， 
私が いま 世間 をお おいに にぎわして 
いる 宮崎 勤です。 ん なわ さやね 一 だ 
ろつ てんだ こんちき しょう。 ま、 ん 
な こと は ど げんで もよ かとです が、 
福 岡 市 近辺の 已 BS で 私の こと を 見 
かけたら、 おさそい あわせの ラぇ、 
お 気軽に 声をかけて みて くださいね, 
そのと き は 無視す るか もしれ ません 
が、 い 一 ことが 起こる かもしれ ませ 
ん （ゥソ ）。 こんな もんで いい か。 と 
ころで 釜淳 司、 見て るかよ おまえ、 
ォレ だよ ォレ。 




翁 得点 メ ッ セージ 表示 參 効果音 
像 効果音 終了 待ち • ゲーム 終了 

デモ (犬が 動ぎ 回る) 秦リ プレイ 

処理 



わえ てる にもかかわらず 状え る 
こ と がで きる ジ ョ ンの 特技) 參 
得点 計算 翁フ リ ス ビー を キヤ ッ 

チ でさた こと 示す 赤 マル を 表示 



H いい ぞ、 ジョン 



@ 力 モン、 ジョン 



譬ス ブライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
禁止 秦フ リ ス ビー を キヤ ッ チで 

きて 喜び 状え る ジョン （口で く 



秦ジ ョ ンがフ リ ス ビー をく わえ 
て 持って くる 譬フ リス ビーの ス 

プライ 卜 消去 參行 5 へ もどる 



嚿 



〈ファン タム ニニ 



> フリスビーの ス プライ 卜 消去 
-飞 /その ゥ .9 月 号 ファン ダム アンケート 結果 発表 ©〉M ファン 4^ テレホン カー ドの当 ist*^ てす。 '<mM:>wmsi'm% 



'itSSSZi^ 県 >tW 恵 介 <«阜 県 > 山 Pii1il<S*aS>#^«S*«KSf 山 県〉 tt*;^<;*^>Sifft*<Cig 県 >*«SeS<Sffl»>fflHEA<»w»>«F:**l<S 岡 県 > 山 
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» 本^ (？! fK«S)。 tUi のみな さんお めでとう ごさいます。 



CSiCSa2/2+ RAM8K 

BY 塚 原英樹 1 遊び 方 は 41 ページに あります 



1 DEFINTA-Z:SCREEN1 :E$=CHR$(27) :C0L0R15, 
1 ,1 :FORI=0TO3:READA>A$(I) ： VP0KE821 5+1 .A: 
F0RJ = 1T08:A=ASC(MID$ に <~ac«»B くく- にュ にく" 
て #て6 ら驪 ろろ ろ - , I»8+J , 1 ) ) ： VP0KEIW64 + J + 15 
35.-A**(A>32) :NEXTJ .1 :PLAY''T255L16S1M900'' 

2 D=-1 :WIDTH31 :KEYOFF :F=0:H=3:P=0:L=B:DA 
TA34.06GECDE. 160,O6GAB. 176.03B+BA,23.02C 

3 P=PM0D7+1 :T=(P=7) :IFP=1THENCLS:L=1-L:P 
RINT: FORI -t)T02l5: PRINT り广 STRINGS (29, 28- (I 
MOD("L»6)=0)wl88) っ广 ； :NEXT:A=2:B=4 

4 VP0KE821 9 . P«32+L*16 : F0RI=1T05 : FORJ=0TO 
3:VP0KE6281+I*13+J«128.32:Q=RND(1 )«2:VP0 
KE6500+ Jh8.Q»1 60+32: LOCATE J»7+RND( -TIME) 
*6+1 , 1»4:PRINTCHR$(26)8+Lw8)"s-rNEXTJ,I 

5 PRINTE$"Y6XENERGY:-STRING$(H, "クっ "E$ 
"Y #"USING" さい;: う： ###0 円 とくてん： ###0 円"； K;F 

6 G=STICK(0) :C=(G=7)-(G=3) :X=6144+A+B»32 
:Z=X+C+D»32:E=VPEEK(Z)¥8-24: IFH=0THEN10 

7 D=-D: IFE>-1THENPLAYA$(E) : IFE>2+TTHEN5 

8 VP0KEZ.192:VP0KEX.32:D=-D:A=A+C:B=B+D: 
IFE=1THENF=F+1 : IFFM0D1 0=0THEN3ELSE5 

9 IFE=2ORE=0THENH=H+1 -E :G0T05ELSE6 

10 PRINTE$''Y) ) GAME OVER " :FORI = 0TO1 : 1 
=-STRI6(0) :NEXT:K=K+(K-F)#(F>K) :G0T02 




テキス 卜 座標 



X …… 自分の 座標 =!>VRAM パ 
ターン 名称 テーブル 上の ァ ド レ 
ス※ 実際の X、 丫 座標 は 計算 用 
に 使って いる だけで、 表示で は 
アドレス のみ を 使用して いる 
A …… 自分の X 座標 Z データ 読 
みこみ 用/' 'キャラクタ パターン 
定義 用 

已 …… 自分の Y 座標 
Z …… 自分の 移動 先の 座標 
RAM パターン 名称 テーブル 上 
の アドレス 

C …… 自分の X 座標 移動 増分 
□ …… 自分の 丫 座標 移動 増分 



その他の 変数 

A$(n) …… 衝突 時の 効果音 
(n ： =1 UP キャラ、 1 =10 
円、 2= ィ ガイ ガ、 3= 壁） 
三 …… 衝突 判定 用 （0 = 1 UP 
キャラ、 1 =10 円、 2 = ィ ガイ ガ. 



3= 壁） 

E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： CHR$(27) が 入る 
F …… スコア 
G …… スティック 入力 用 
H …… 残り エネルギー 

I …… ループ/汎用 
J …… ループ 用 
K …… 八 イス コア 
L …… 面の 構成 を 変化させる ス 
イッチ （(]= 壁の 数が 増える、 

1 = 壁の 数が 減る） 
P …… 面 数 

Q …… 1 UP キャラの 表示 用 
([]= スペース、 1 =1 UP キヤ 
ラ） =^ X 1 60+32 として それぞれ 
の キャラクタ コードになる 
T …… ボーナス ステージ 判定 用 
(0 = ノ一 マル ステージ、 1 =ボ 
一 ナス ステージ） 



プログラム 解説 



初期設定 



> 初期設定 參 キャラクタ 色 設定 



受験 (TWi い：: み 



】s 験の 追い こみの ため、 

イラ ス卜を かく ことができません。 
この 作品 は 昨年に すでに できあがつ 
ていたので すが、 夏休み コンテ ス卜 

用に S 存 していた ものです。 採用の 

理由 は、 すべて 原作の アイデア がよ 

かった おかげです。 TE I J I R0 
さん ありがとう。 1 年 ふりに 採用 さ 
れ たわけで すが、 上記の 理由で、 し 
ばらく 顔 を 出 じません。 




> 効果音 設定 攀 キャラクタ パ夕 
-ン 定義 參 PSG 設定 



B 効果音 



S 変数 初期設定 



參 変数 初期設定 • キャラクタ 色 
データ、 効果音 データ (行 1 で 読 
みこみ） 



參 自分の Y 座標 移動 増分 を 反転 
(上下 方向 を 逆にす る） 參 効果音 
の 判定 処理 參 ボーナス ステージ 
判定 処理 



S キャラクタ 表示 



肇面数 処理 鲁壁 表示 參 自分の 初 

期 座標 設定 



0固- 面 表さ 



鲁 壁の 色 設定 參 画面 作成 （スぺ 
ース） 參 1 UP キャラ 表示 參 10 

円と ィ ガイ ガの 表示 



參 移動 先に 自分 を 表示す る參前 

の 座標の キャラクタ を 消す 參自 
分の 丫 座標 移動 増分 を 反転 (障 

害 物がなかった とき、 行 7 の丫 
座標 反転 を 無効に する） 參 自分 
の 座標 処理 參 スコア 判定 処理 參 

面ク リア 判定 



@ スコア 表さ 



エネルギー 計算 



參 エネルギー 表示 參八 イス コア、 
スコア 表示 



參ィ ガイ ガか 1 UP キャラが あ 
たった かの 判定/エネルギー 計 
算 



自分 移動 



(0 ゲームオーバー 処理】 



肇 自分 移動 （ス ティ ック 入力） 參 

座標 計算 參 移動 先の キャラクタ 
の 判定 參 ゲームオーバー 判定 



鲁 ゲームオーバーの メッセージ 
表示 參リ プレイ 処理 參八 イス コ 

ァ 処理 



54 



〈いじ わな ファンクション コール Z その 1 'コンテ ス卜 ハガキ 審査の 出足〉 9 月 14 日の 時点で 40ii ばかりの ハガキ が 届いて いますが、 ざっと 目を通 
して 見たところ fTESRrrj と fSMILEPAN に J の 出足が いいなと いう! a? じ。 雜 この 2 く赏 取り レースに からんで く る こと は+^ 考えられ ますが、 10 月 号 
の ほ 力 ゅノ ミネ一 ト作品たちも3^^だし、 1 1 月柳ノ ミネ 一 ト 作品 だって 負けて はいない はず。 ig^(7>^、 される プログラム コンテ ス 卜であります。 









CSaCSa2/2+ RAM8K 

BY Romi ""^遊 ひ 方 は 42 へ- 


ーソに り豕 9 






1 DEFINTA-Z:C0L0R1 5. 0.0: SCREEN 1 .3:KEY0FF 
： WIDTH29:0NSTRIGG0SUB4 , 5 : E$=CHR$(27) 

2 FORI = 0TO63:VPOKE14;536+I ,VA しに &h"niD$( 
''0F3F3F7F7F5F65757F7D5F44721F0700F09CC4F 
6FEFAA6AEFEBEFA224EF8E0008642773F1F0F1F7 
F1 F0F0F1F3B7BC3013C7060FEFFF8F0FCFEF9F0F 
0B89C0C02" ，ひ 2 +1 ，2) ) : NEXT : SOUND? . 46 

3 S0UND9. 16:S0UND12.99:S=RND(-TIME)«9+1 : 
PRINTE$"Y**'MATCH"Z + 1 "POINT" ;S :STRIG(0)ON 
:STRIG( 1 )0N : FORI =0105999: NEXT: PUTSPRITE0 
. (110.120) .3.0:A=1 :FORI = 0TO1 : 1=0: NEXT 

4 P=0:STRIG(1 )OFF:STRIG(0)OFF:GOTO6 

5 P=1:STRIG(0)OFF:STRIG(1)OFF 

6 SOUND6.30 :S0UND13.9:PRINTE$''Y( "P し AYEIT 
P+1 ； : IFATHENCOLOR. 15:PRINT"HIT ！'' :PUTSPR 
ITE0. ,4 + Pw2,1 :S(P)=S(P)+S:C0L0R,I3ELSEPRI 
NT''MISS!":S(1-P)=S(1-P)+S 

7 GOSUB10:Z=Z+1 : FORI =0705999： NEXT :CLS: GO 
SUB10: IFZ<10THENVPOKE6915.0: A=0:RETURN3 

8 PLAySSMI 0L16O5CCDCCDCCDG8S9G" : LOCATES 
.9:IFS(0)=S(1)THENPRINT" DRAW" E し SE PRIM 
•TPLAYEir 1-(S(0KSm )"WIN!" 

9 IFSTICK(0)ORSTICK(1 ) THENRUNELSE9 

10 PRINTE$"Y! に S(CI)" :"Sm : RETURN 




A …… 悪人の 顔 表示 フラグ 
(0= 顔が まだ 表示され ていな 
い、 1 = 顔が 表示され ている） 
E$ …… エスケープ シーケンス、 
座標 設定 用 ： CHR$(27) が 
入る 

I …… ループ 用 

P …… 卜 リガ 一入 力した プレイ 
ヤー 判定 用 
S …… ポ イン 卜 

S(n) …… 各 プレイヤーの ポィ 
ン卜 

Z …… 試合 数 



プログラム 解説 



SWANTED 



參 効果音 參ポ イン 卜 決定 參 試合 

数、 ポ イン 卜 表示 參卜 リガ 一入 
'力 時の 割り こみ 許可 攀 緊張の 一 
瞬 (時間 待ち ループ) 參 悪人の 顔 
表示 參 悪人の 顔 表示 フラグ を 立 

て る (顔が 表示され て いる こと 
を 示す） 參割 りこみ 待ちの 永久 

ループ 



ォレの ほラが 早い 



參 勝者 判定に 使用 （P に を 代 
入） 參卜 リガ 一入 力 割り こみ 禁 

止參行 6 へ 飛ぶ 



ほい や、 ォレの ほう だ./ 



初期設定 



] 



參 初期設定 參 卜 リ ガー 入力 時の 
割り こみ 先 指定 



參 勝者 判定に 使用 （P に 1 を 代 
入) 參卜 リガ 一入 力 割り こみ 禁 

止 



g ス プライ 卜 定義 



ほさて、 莉定 は？ 



鲁ス プライ 卜パタ 

田：^ 

釆曰 



-ン 定義 參効 



參 銃声 肇 命中 判定 処理 (悪人の 
顔 表示 フラグが 1 か かで 判 
定 ： 命中 メッセージ 表示/破裂 



*， 




M ファ あ" WRomi 

【Romi】 サウンド フォーラム とい 
し \ 最近の ファン ダムと いい、 大当 
たりで、 M ファンに 食べさせて もら 
つてる みたいで、 悪い な あ。 M ファ 
ン あっての 闩 omh そのこと は 十 
分 承知して おります。 いや ほんとう 
に。 で、 ゲームの ほう は、 なんでい 
ままで こんな ゲームが なかつ たんだ 
ろうと 思う ほど 単純 きわまりな いも 
ので、 よくこん なのが 探 用され たと 
自分で も 思います。 でも、 この 単純 
さは テ 卜 リスに 通ず る ものが あるん 
じゃあない でしよ ラか (ないない )。 
いや 一、 テ卜 リス はお もしろ い。 




キャラ 表示 Z ポ イン 卜 加算 Z は 
ずれ メ ッ セージ 表示 Z 相手に ポ 

イン 卜 加算） 



g〜@ ゲーム 終: 



B 試合 数 判定 



• 効果音 秦 試合 結果 発表 《 

レイ 処理 



> リブ 



げ 



E スコア 表示 用 サブ I 



き スコア 表示 



試合 数 加算 • 画面 ク リア 《 

厶 終了 判定 処理 

〈ぃじゎるファンヮションコ— ル/その2'こまったちゃんの手紙①〉ゥァンダムぁて^^氏はファンダムiリ^^MORoにょって魁里さtk往復ハガキ 

守って くれてい るの てす が、 なかには; ^にこよ 

こまった ちゃんな ¥1 氏 もあります。 （つづく） 



^^J%m^J&U ；出 _ されら i 問に ti 返事 力 省かれる ことにな^ ています。 そんな お：: ちの ほとんど はき ちんと' 械を 守って くれてい るの てす が、 なかには:^ にこ 
たちゃん(5£^)なのも混ざってぃます。 麵などの'J^^^*§カ，かれャぃなぃのもぁりますが、 も ■ - 
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,シ にら 



csacsa2/2+ rambk 

BY Beta. K 1 遊び 方 は 42 ページに あります 



10 SCREEN1 ，0rWIDTH32:KEYOFF:C し EAR8BB:DEF 
INTA-Z:C0L0R7»4»1 ： Z= 1 6 ： B$=CHR$ { 31 ) +STRIN 
G$(5.29) ： FORI=0TO3 :AS(0) =AS (0)+" "+6 
S ： F0RJ=1T04 : READA$:A$ ( J)=AS( J) +A$+8S:NEX 
TJ.I: F0RI=BT015 : D=296- ( I >7)»760+I : VP0KE1 
4336+1 ，VPEEK(D) =NEXT:DATA— ッ 05"! " , " ノ A ノ 
20 FORI-0TO47:A-VA し （**&&*^+^0$( — B1B:5B70F1 



FFFF に， I + I + 1 ，2)) rVPOKEl 536 + 1. A :VPOKE 1600 
+1 .A:NEXT:VPOKE8201 . 6B : VP0KE82B8 i 244 : VPO 
KE82 15.170: VP0KE8216 .196: VP0KE82 17. 132 
30 CLS:L0CATE,4:PRINT" ヅトチ タ タト 

卜テ プ卜子 卜 テ 9 

9 卜 子 卜 卜 卜 卜卜チ 

タ卜チ 卜 テト フフ フフ 7 卜フ 卜卜フ 

トフ フト フフ トフ フフ フフ フフ フフ トフ フフ フフ トツ テト V=f 

トテ yhhhT"^rSOUND6，20:SOUN[>7,4"2:SOUND8,16 
40 VP0KE6912.2B8:L0CATE6.21:PRINT"1989.4 
•17 tt^U '^^-e -ftU": LOCATES. 1 :PRINTUSING"ttU 
す;: »«#«0 さつ 奢 fl) す =ft«##0** :H;C:SOUND0,0rSOUND 
12,8 = 丫=4":(；-0:し$(0)=-ぃぃす、ぃ—：1_$(1)-**は»と*ゥ*^ 
50 X=RND(1 )**32:S=STICK(0) :L = L+(S = 1)*L-(S 
=5AN0L=B ) : LOCATE 1 1 ， 1 6 : PRINT し $ ( l_ ) ラ *;i5— : 
G0SUB9a:S0UND1 .Z**5:SOUND13.9:IFSTRIG(0)T 
HENCLS:FCmi = 0TO95:VPOKEI+61"，133:VPOKE6 
816+1 » 184 :NEXT:X=9:W=1 :E=9:PUTSPRITE1 ， (7 
2»164)ELSE50:DATA'' r90 テ"， ".，:»t タト h " 



60 G0SUB9B:F0RI = BTOL:S=iSTICK(B) :X=X+(S = 7 
ANDX>0)-(S=3ANDX<31) :Y=Y+W:W=W-(Y=3)«2:P 
UTSPRITEBf (X*8»Y*»8) » 1 4 : D=Y«32+X+61 44 : A=V 
PEEK(D) :IFY=20THENW=-1 : IFE=XTHENC=C4 1 : し 
CATEH ,22 = PRINT— ti*"C*tl : E = Z : FORI = 0TO8 : 
PUTSPRITEl ， (E*8. 155+1) .3:NEXT:PLAY"S906C 
8 

70 Q=CSf5:IFA く 33THENNEXT:GOTO60:DATA** A フフ 
t" r 卜 卜 チ，， フフ》 **，**3 ナ h rt フフ ノ r 卜サ 

80 PRINT"»i*'*+»'':S0UND8»16:F0RI = Y»8T0164 
:SOUND0»I:SOUND13.9:VPOKE6912.I:NEXT:H=H 
-(C>H)*«(C-H) :FORI = BTO2fii08:NEXT:GOTO3e:DA 
TA"W 、フフ t タト ツチ .JC/r," タテト チ"， ，ネ trtt 

90 Z=Z+V:IFZ<7+Q0RZ>24-QTHENV=-VELSEIFRN 
0(1 )*t8<2+LTHENIFLTHENV=SGN(X - Z)E し SEV = -V 
100 V=V-(V=e) :L0CATE2-2.17:PRINTAS(V+2) : 
IFRN[>(1)»8>1+ し 0RY<9THENRETURNE し SEFORI=flT 
05:VP0KE8195.164:L0CATEV#5+Z-2.14:PRINTA 
$(V+3) :S0UND9. 15 :VP0KE81 95.36 :A=VPEEK(D) 
二し 0CATEV»5+Z - 2， 14:PRINTA$(0) :SOUND9*0:NE 
XT : IFA=32THENRETURNE し SEVP0KE691 5 ， 6 : RETUR 
N80 




ス プライ 卜 座標 

E …… たまごの X 座標 =>x8 し 

て 表 71^ 

I …… たまごの Y 座標 =：>+1 5 
5 して 表示/ループ 用 
W …… ウル 卜ラ ボーイの 丫 座標 
増分 

X、 Y …… ウル 卜ラ ボーイの 座 
標 =:>x8 して 表示 



テキス 卜 座標 

-ふ にらと 炎の X 座標 
• ふ にらと 炎の X 座標 増分 




水 新 伝』 レ 



/、マつ ずます 

旧 eta.K] ども、 Beta.K です。 
そ 一い うわけ で、 ぃま「水1^伝_1に 
八 マって います。 ラーん、 10 月 は 
日に 試験が あるから こんな ことし 
ている 場合 じ やない のに。 で、 ゲ 
—厶 自体 はお もしろ いけど もんく 
はいつ ぱいです。 シナリオが 2 つ 
しかない とか、 キー入力が 三国志 
と 違う とか。 光栄さん は、 さっと 
「西遊記 J も ""金 瓶 梅 J も ゲーム 化 じ 
て くれる でしよう。 いまから 期待 
して 待って ますから ね。 では、 ョ 
口 シク。 



その他の 変数 

A …… キャラクタ パターン 書き 
こみ 用/汎用 

AS …… キャラクタ パターン デ 
一夕 読み こみ 用 

A$(n) …… ふ にらと 炎の 表示 
用 文字列 番号 （0= 炎 消去 用、 
1 = 左向きの ふ にら、 2= 左に 
出す 炎、 3= 右 向きの ふ にら、 
4= 右に 出す 炎） 
B$ …… ふ にらの 表示 用 文字列 
デ 一夕の 作成 用 ： CHR$(3 
1 )+STR I NG$(5,2g) 
が 入る （カーソル を 下に 1 つ、 左 
に 5 つ 移動させる） 
C …… スコア 

□ …… ス プライ 卜 パターン 作成 
用/ウル 卜ラ ボーイの 座標 上に 
ある キャラ ク夕検 知 用 ： ウル 卜 
ラ ボーイと 同じ 位置の パターン 
名称 テーブルの ァ ド レスが 入る 
H …… 八 イス コア 
J …… ループ 用 



L …… レベル 用 

L$(n) …… レベル 選択 時の メ 
ッ セージ 表示 用 

Q …… ふ にらの 反転 位置 変更 用 
S …… スティック 入力 用 



プログラム 解説 



10 初期設定/ふ にらと 炎の 表 
示 用 文字列 データの 読み こみ/ 
ス プライ 卜 パターンの 書 さ こみ 
/ふに ら と 炎の 表示 用 文字列 デ 
—タ （行 10 で 読み こみ） 
2D キャラクタ パターンの 書き 
こみ/キャラクタ 色 設定 
30 タイ 卜ル 表示/ PSG 設定 
40 ス プライ 卜 消去/タイ 卜ル 
時の メッセージ、 スコア、 八ィ 
スコアの 表示/変数 初期設定/ 
レベル 選択 メ ッ セージの 設定 
50 レベル 設定 (スティック 入 
力）/ ふ にら 表示 サブ (行 90) へ 



飛, ヌ /効果音/ レベル 決定 判定 
/ゲーム 画面 表示/変数 初期 設 
定 /たまご 表示/ふ にらと 炎の 
表示 用 文字列 データ （行 10 で 読 
みこみ） 

60 ふ にら 表示 サブ (行 90) へ 飛 
,3;/ ウル 卜ラ ボーイの 左右 移動 
(ス ティ ック 入力）/ ウル 卜 ラボ 
ーィの Y 座標 処理/ウル 卜 ラボ 
ーィの 表示/ウル 卜ラ ボーイの 
下に ある キャラ ク 夕の 読み こみ 
/ウル 卜ラ ボーイが 下につ いた 
ら Y 座標 増分 を 上昇 (一 1) にす 
る/たまご を 取った かの 判定/ 
スコア 処理/スコア 表示/新し 
い 位置に たまご を 表示す る/効 



70 ゲームオーバー 判定/ふに 
らと 炎の 表示 用 文字列 データ 
(行 10 で 読み こみ） 
80 ゲームオーバー 時の メッセ 
ージ 表示/効果音/八 ィ スコア 
処理/時間 待ち 処理/タイ 卜ル 
画面に 戻る/ふ にらと 炎の 表示 
用 文字列 デ 一夕 （行 10 で 読み こ 
み） 

90-100 ふ にらと 炎 表示 サブ 
(ふ にらの X 座標 処理/ふ にら 
の X 座標 移動 増分の 処理/ V が 
のとき は + 1 に 変える/ふに 

ら 表示/ふに らが炎 を 出す かの 
判定/炎 表示/炎の 効果音 を 出 
す/ウル 卜ラ ボーイの 位置に あ 
る キャラ ク 夕の 検 知/炎 消去/ 
炎の 効果音 を 消す/炎に あたつ 
たかの 判定 



は プログラム 確認 用 データ 

■II 



= 10>241 
1 50>146 
90 > 41 



20>156 
60>122 
100>244 



30>101 
70>148 



使い方 は 5(>< - 
を 見て くださし 



40> 9 
80>246 
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も虚; さダ 6 



〈いじわる ファンクション コール/その 3 • こまつた ちゃんの 手 班②〉 いちばん こまる の は、 「テ一 プ (ディスク） を 送る ので ファン ダムの プログラム 
を セーブして 送って ください」 といった もの。 ファン ダムて 1 ま 二う いった サービス はいつ さいして いません。 長い プログラム を 打ち 二む の は:^ てす が、 そ 
れ だから 打ち 終わって ゲ一厶 力 《動いた ときの うれし さが あるの てす。 ファン ダム は そのうれ しさ を 大切に したいと 思って います。 



5 ひよ 



csacsa2/2+ RAMseK 

BY K. SAKAI 遊び 方 は 43 ページに あります 



10 CLEAR"! 00 ，&HC00fi): SCREEN 1 . » ： COLORI 5 . 1 
t1 :WIDTH32:DEFINTA-Z :R=RND (-TIME) ： SPRITE 
$(0)=" — ろん^»1— " :SPRITE$(1 )="WMWMHW 
20 KEY0FF:F0RN=1T03:REA0A.B:VP0KEA.B:NEX 
T: F0RN-1T05: P=ASC(MID$ に ah" .N» 1 ) )*8:REA 
DA$:FORM-0TO7 = VPOKEP+M， VAL に &H"VMID$(A$， 
M*2+1 ,2) ) : NEXT: NEXT :PLAY"T255S8M1 50011" 
30 A = :F0RN = 1T0U:READA$:F0RM=1T035 :POKE 
&HD000+A，VAL(*^&H*^+MID$(A$，M»2-1 ，2) ) :A=A + 
1 :NEXTzNEXT:DEFUSR=&HD000 :DEFUSR1=&HD061 
40 C し S=U=USR(0) :F0RN=1T07:X=(RND(1 )*12)+ 
1 :Y=(RND( 1 )**12) +1 :P0KE&HC285 + X + Y**4"2，97:N 
EXT = P0ICE&HC35D ， 1 04 '• POKE&HCSSS ， m 
50 U = USR1 (0) :A = PEE(a&HDB39) : LOCATE 1 . 3 : P 
RINTUSINCPLAYER 番 WlhT ; 2 - A : PLAY" EG つ FOR 
N = 0TO1 :N=(STRI6(0)ORSTRI6(1 ) ) *t ( P し AY ( ) =0 
) :NEXT:GOTO40 

60 DATA81 96, 195.8204.254.8205. 133. FEFEFE 
00EFEFEF < FEFEFE00EFEFEF »CC33CC33CC33CC33 
70 DATA 2100C0062A0E2A3E6177230D20F910F5 
2186C2060C0E0C3E6877230D20F9mE001910 
80 DATA 



90 DATA 

C00008041BBn85BC258C2214DD01 125D001 U 
100 DATA 00EDB03A39D0A7FE01CA8OD02A2BD02 
240D02A29O02242Dfl2135D0 11 37000 125O0C3A2 



110 DATA D02A33D02240D02A31 D02242D021 370/ 
01 135D0012DDB223AD0ED533CD0ED433EO02A3A 
120 DATA D07E5F237E572A40D00E0E060E1ACD4^ 
D00231310F8061C1310FD06122310FD0OC2BAD0 
130 DATA CDDDD0FE68C2D2D1C302D12A5ED07E6 
F260006B22910FDED5B3ED0131A06B3CB3n0FC 

BCDO5003244D0ED4B3ED0ED5B3CD01A6F131A67 
150 DATA 3A44D0A7FE01CA33D1FE03CA3FD1FE0 
5CA47D1FE07CA51D1C360D1BAO608A71 12A00ED 

12AB019C356D1030AD6082B02ED5B3CD07D1213 
170 DATA 7C122A3ED0ED5B42D00104-00CD5C003 
A39D0A7FE01CA9BD13A25D0C60832A-5D03A26D0 
180 DATA C6085246D02145D0ED5B49D0010400C 
D5Cfl03E013259D0C3BDO13A2DD0D6083245Dfl5A 
190 DATA 2ED0D6083246D02145D0ED5B4BD0010 
40filCD5C003E003239D0CDDOD0FE68C2O3O106ie 
200 DATA 0EFF0DC2C9D1 10F8C36CD0C93A39D0A 
7FE01CAE1D13E01C3E3D13E003239D0C9000000 

I — 部 マシン 語 を 使用して います。 行 3a 5(X 
I 70^200 はとく に-; して 打ち 二み、 実行す る ま 
えに はいつ たん セーブす るよう にして くださし、。 また、 ほ 力、 のプ ログ 
ラム を 走らせる まえに は リセ ッ ト してく ださい。 行 10 にある 「画」 は、 
打ち こむ まえに あらかじめ K EYI, C H R $ (2 5 5) を 新して お 
【すば、 F I キーて 4 丁ち こめます。 




注 意 



テキス 卜 座標 



X、 Y …… ゲーム 画面 上に 配置 
する 壁の 座標 =*S<HC285 + 
X + Yx42 して ワーク エリアに 
書き こむ 



その他の 変数 

A …… 汎用 

A$ …… キャラクタ パターン デ 
一夕/マシン 語 データ 読み こみ 
用 

B …… キャラクタの 色デ一 夕 読 
みこみ 用 



M、 N …… ループ 用 

P …… パターン を 書 さかえる 文 

字の キャラクタ コード 

R …… 乱数 初期化 用 

U …… マシン 語 呼び出し 用 



プログラム 解説 



10 初期 画面 設定/乱数 初期化 
/ ス プライ 卜 パターン 定義 
20 キャラクタの 色 設定/キヤ 
ラ クタ パターン 定義/効果音 
30 マシン 語 書き こみ 
40 ゲーム 画面 作成 (壁 を ラン 
ダムに 表示） 

50 勝者 表示/効果音/ リプレ 
ィ 処理 



60 キャラクタの 色 デ 一夕、 キ 
ャラク 夕 パターン データ （行 20 
で 読み こみ） 

7D~P00 マシン 語 データ （行 30 
で 読み こみ） 




敗 •& 表示す 3 改造 法 



行 50 を 下の リストの ように 打 
ち こみ 直す と、 勝負の たびに それ 

ぞれの 勝ち ifei-m される ように 

な リ ま す。 確認 用デー タ は 51)> 



166 から 50>73 になります。 もし！^ 
両方の 勝ち 数 を にも どした けれ I 
ばいつ たん プロ グラム を 止めて か I 
らもう 一^ら せて ください。 



マシン 語 解説 
•USRO 

SHD00O~SHD024 
仮想 VRAM の 初期化 
攀 USR1 

SHD06 1 -SHDDAC 
ワーク エリアの 初期化、 設定 
S>HCI0A[D〜SHD0D1 
ゲ一厶 画面 表示 
SHD0D2〜SHD1 1 
ゲームオーバー 判定 
SHD 1 0e~SHD 1 BC 
移動 処理 （スティック 入力） 
SHD 1 6D〜8<HD 1 02 



やつて 

わからな V 



[K.SAKA11 採用な ので うれし 

いです。 この ゲーム は、 やって み 
ない と、 どんな ゲームな のか わか 
らな いでし ょラ。 じつはい ま、 と 
て も いそがしくて、 文が いい かげ 
ん になって しまいました。 最後に 
この プログラム は マシン 語 を 使つ 
ている ので、 打ち こんだ あと RU 
N する まえに かならず セーブして 
ください。 



プレイヤーの 処理 を 交互に おこ 
なラ ための 処理 
SHD 1 DS—SHD 1 EB 
ゲームオーバー 処理 



ワーク ェりァ 

SHCCI0O〜SHC6E3 
ゲーム 画面 用の 仮想 VRAM 
SHDC125〜SHD02C 
プレイヤー 1 の データ 
aHDC2D~SHDQ34 
プレイヤー 2 の データ 
SHDE)35〜SHCD03F 
処理 中の プレイヤーの データ 
SHCDEI40〜SHDE)44 
汎用 ワーク エリア 
SHm45.〜SHDE)4C 
カーソルの データ 
SHDEI4D〜SHDD6ID 
ワーク エリアの 初期化 用 データ 
(SHD0e5~SHD038 
までの ワーク エリア） 



は プログラム 確認 用 データ 



50 U = USR1(0):A = PEEK(8£HD039) ： LOCATE 1 » 3 ： P 
RINTUSING^PLAYER # W ぼ ； 2 - A ： PL AY" EG" ： W ( A 
)=W(A)+1 :FORN=0TO1 :LOCATE5+Nm16.20:PRINT 
USING"## シ 3 ゥ"： N) :NEXT:FORN=0TO1 :N=(S 
TRIG(0)ORSTRIG(1 ) )MPLAY(0)=0) : NEXT: GOTO 
40 



■ 10>162 

I 50>166 
1 90 > 92 
匪 130>249 
匪 170> 97 



20>148 
60> 19 
100> 11 
140>207 
180>229 



30>238 
70>177 
110>129 
150> 67 
190>229 



使い方 は 50^ 一 
を 見て ください 

40>189 
80>113 
120>135 
160>118 
200> 24 



1E 




キ *o 月 号 FFB プレゼント 当選者 ① ① ,'@31科 勒 114^ のキ一 ホルダ— j=< ^都 > 川 平修く 香川県〉 山 本" く 福岡県〉 昌彦/ ② 「アン デッ ドライ 
=3^^ ン」 の T シャツ =<ms 都 > 寒 河 江 聪<§*1^>^^^<^ 兹賀 県川寸 *裙</» 県〉 泉— ③ 「アン デッ ドラ イン」 の テレホンカード =<5 川 県 > 鋼裕生 <^0 県〉 

野々 山彰 二く:^ 県 >m; ^く 高 Sflm>g 泰浩 〈大分県 >tem 
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し'' やん. け 义-. . . 15 ■= X. 1 i 
1 P T>VS '. • 

MIN 鵬讀鍾 麵膽豳 



csacsa2/2+ ramsk 

BY YOSHIX 遊び 方 は 43 ページに あります 




10 ， ♦♦♦ DECOyo い ^ ん ♦♦♦ YOSHIX 1989 ノ AUG 

20 SCREEN 1 .2.0:COLOR15.1 ,1 ： W I DTH 1 8 ： KEYOF 

F:E$ = CHR$(27) : PRINTE$"Y (& おまち fctl い w 

30 VP0KE82fl4.68: VPOKE82B5»6a: VPOKE8206,2 

04: VPOKE8207.255: VP0KE8214, 129 

40 FQRI = iaT08: REAOAS: FORJ = 0TO31 :VPOKE1433 

6+I*32 + J . VAL(''&H'' + MID$(A$. J*2 + 1 ,2) ) :NEXT 

J ' I :FORI=0TO51 :VP0KE146"I ， VAL に &H"MI 0$ 

0FlF3F7FFFa0C0E0F0F8FCFEFF" i 1**2 +1 .2) ) ;NE 
XT 

50 ， 參鲁鲁 & いとる 鲁鲁 鲁秦鲁 鲁肇鲁 肇參參 鲁鲁鲁 番鲁肇 鲁鲁暑 

60 PUTSPRITEB, (0,208) :CLS:PRINTE$"Y&! く 
DECOyo い 一ん >"SPC(41 )npUSH SPC KEY1"SPCC^2 
"YOSHIX 1989" :FORI=0TO1 : I=-STRI6(0) :NEX 

70 , 鲁鲁暑 か * めん S つくる 翁 肇鲁番 鲁鲁鲁 《• 暈 肇鲁參 

S0 CLS:RESTORE320:FORI=0TO18:READA$:LOCA 
TE0. I+2:PRINTA$:NEXT:X(0)=112:X(1 )=128 
90 PLAY"S13M25i3T255L&05CDEDEFEFGB":FORI 
= 0TO110:PRINTE$''Y(&FIGHT! ES"Y( "SPC(18 
) :NEXT 

100 ， 鲁肇暑 し * やん け>~ん 肇肇鲁 》 鲁鲁 鲁鲁鲁 暑鲁鲁 》 鲁鲁 翁肇鲁 鲁番鲁 

1 1 PLAY"T255 し 8SM99990 に FORI=0TO1 :PUTSP 
RITEI+2, (X(I ) ,130) .I*«4 + 4.I+3:NEXT:PLAY"E 
: FORI=0TO30: PRINTE$''YC "SPC ( 36 ) ES" 
Y (！ し A t ん けん. . ； :J=IM0D2:S-STICK( J) :T( J)= 
- （ (S-3)¥2)»(S>1)-(S=0ORS=1 )«T( J) :PUTSPRI 
TEJ. (J»48+96.31).11 ，T(J) :NEXT 
120 PRINTT ん！ ！'' :FORI = 0TO1 50 :SOUND0 .150- 
I : SOUNDS. 15-I¥10:NEXT: IFT(0)=T(1 )THENPRI 
NTE$''Y) " :PLAY"GGD1" : FORI = 0105 00 :NEX 

T:G0T01 1 

130 IFT(0)=0ANDT(1 )=1ORT(0)=1ANDT(1 )=20R 
T(0)-2ANDT( 1 )-(3THENK = 0E し SEK=1 
140 PRINTE$WY)#"K+1"P ID#$! ！' 'tSOUNDl . : PU 
TSPRITEK+2, (X(K)+CK=1 )*6+3.130) .K*4+4.K+ 



150 



160 PRrNTE$''Y+$"STRING$( 10 ."9" ) : FORI =1 TO 
10:VPaKE8204+K.221 : PRINTE$，Y+$" STRINGS ( I 
に キ"） :SOUND8.15;SOUND0» Ittl0:VPOKEa204 + K. 
68: IFSTRIG (K) =0THENNEXT:GOTO160 



170 * S**>j-S* ！ ！ «•« 鲁鲁肇 暑 鲁肇鲁 •《 鲁鲁鲁 暑 肇暑暑 

18B S0UND6. 1*3: S0UND7. 17:S0UND8, 16: SOUND 
12.30:SOUND13.0:N=KXOR1 ： FOR J =X ( N ) TOX { N ) + 
(N*8-4)*ISTEPN*»2-1 : PUTSPR I TEN + 2 . ( J 1 130) . 
N*4+4.N+7: IFVPEEK(6753+J¥8)<>32THENNEXT: 
X(N)=J :X(K)=J+(K = 0)*t32+16ELSE200 
190 FORI = 0TO30fl: NEXT: BEEP: GOTO! 10 
200 ， tf^'iti お ^ は、 w «» 鲁肇肇 暑鲁番 》• 暑鲁 》鲁鲁 鲁鲁鲁 

2ia BEEP ： SOUNDS. 15 :FORI=0TO60:PUTSPRITEN 
+ 2» ( J + (K = 1 )*«16 + 8. 131 + 1 ) ,N*4 + 4»N + 7:SOUND0 
， Iw"NEXT:PLAY"S13M25BT255L8CDECDEGFEGFE 
ABGFEDECDCI" :PRINTE$''Y. " K+ 1" PLAYER のしよ ラ 
！ 1" :FORI=0TO1 :I=-(STICKC0)=1 ) :NEXT :60T06 


220 ' 番鲁番 お-のみ なさん 鲁 暑 鲁鲁鲁 《鲁 鲁鲁番 鲁鲁番 鲁暑鲁 

230 DATA 021737373737300F3F7E79667F3F1F0 

7006074767676767624CAFEFE7C7CF8EI5 

240 DATA 1039393D1D1D100F3F7E79667F3F1F0 

780C0C0C0C0C0Da38746E9CD86'f7CF8E0 

250 DATA 01 09191 D1D0D0DCDE77B3D3D1F1F0F0 

260 DATA 

7F0FaA8A8A8F8F008FCFEFAFBFe989C9E 

270 DATA 0F1F1515151F0F103F7F5FDFDF19397 

280 DATA 01 030303030301 02070F0D 160307070 

290 DATA 07BF4AEA2A2F3718TF0F0F0F0D0C1C3 
D&eC0CeC0C0C08040EtiF0B0D8C0E0E0E0 
300 DATA 

310 DATA 

43C5E93E5E5EO72BCC0F8FC8E060C0C00 
320 DATA " IP 2P" aa hh" 
1 " a a h h" » " a a h h" > " 
aa hh" ,,，，，" MIN ク ククク ククク ククク MAX" ,,，，,, 
, ケ xxxxxxxxxxxxxxxx コ ，pppppppppppppppppp，p 
PPPPPY0SHIXpl989p 





変数の 意味 



ス プライ 卜 座標 

X(n) …… プレイヤーの X 座標 
(n ： 0= プレイヤー 1 、 1 =プ 
レイヤー 2) 



その他の 変数 

A$ …… デ一 夕 読み こみ 用 
E$ …… エスケープ シーケンス 
用 （文字の 表示 位置 設定に 使 
用） ： CHR$(27) 
I 、 J …… ループ 用 
K …… ジ ヤンケ ン 勝ち （0= プ 
レイヤー 1 、 1 = プレイヤー 2) 
N …… ジ ヤンケ ン 負け （0 = プ 
レイヤ一 1 、 1 = プレイヤー £) 
S …… スティック 入力 用 



T(n) …… ジ ヤンケ ン データ 用 
(0= グー、 1 =チ ヨキ、 2= パ 
一）※ n は プレイヤ一 番号 （[] か 
1 ) が 入る 



プログラム 解説 



ID REM 文 

20 初期設定/設定 待ち 

30 キャラクタ 色 設定 

40 ス プライ 卜 パターン 定義/ 

キャラクタ パターン 定義 

50 REM 文 

60 タイ 卜ル 画面 表示/卜 リガ 
一入 力 

70 REM 文 

80 ゲーム 画面 作成 

90 ゲーム 開始の 音楽/メッセ 

ージ 表:^ 

100 REM 文 



110 効果音/キャラ ク夕 表示 
/ ジャ ンケン 開始/ メ ッ セージ 
表示/ ス ティ ック 入力 判定 処理 
(処理の 結果 T (プレイヤ 一番 
号） ： 0= グー、 1 = チ ヨキ、 
2= パー）/ ジ ヤンケ ン キャラ 
ク夕 表示 

120 ジ ヤンケ ン 終了/あいこ 



次回 作 は 

妙な RPG 

(YOSHIX) この ゲーム は 友 だ 

ち 数人と 卜 ーナメ ン 卜 方式で 戦う 
と、 より 楽しめます。 その 機能 を 
入れたかった のです が、 考えた と 
き はすで に 投稿した あとだつ たの 
です。 さて、 次回 作 は、 政治家 や 
消費税、 株な どが 出て くる 妙な R 
PG です。 しかし、 完成 曰 未定な 
ので あまり 期待し ないほうが よい 
でしよう。 それで はつ/ シュ rt' 
パー ンパ ビュー// ' 



判定 処理 

130 ジ ヤンケ ン 勝敗 判定 処理 
140 ジ ヤンケ ン 勝者 メッセ一 
ジ /で こびん キャラクタ 表示 
150 REM 文 

160 パワー メーター 表示/枠 
点滅/卜 リガ 一入 力 判定 処理 
170 REM 文 

180 効果音/ダメージ ふ' んの 

移動 量 計算 Z ダメージ キャラ ク 

夕 表示/落下 判定 処理/勝負 後 

の 座標 設定 

190 行 110 へ 飛ぶ 

EOD REM 文 

210 効果音/敗者 は 奈落の底 
へ/ メ ッ セージ 表示/ リ プレイ 
m REM 文 

23D〜310 ス プライ 卜 パターン 

デ 一夕 （行 40 で 読み こみ） 

320 画面 作成 用 文字列 （行 80 で 

加 (7：^ し （7:0 



1^ プログラム 確認 用 データ 

罌|| 



10 >228 
50 > 59 
90>124 
130> 73 
170>113 
210> 68 
250>101 
290 > 68 



20 > 43 
60>113 
100>U2 
U0> 55 
180>201 
220 > 22 
260>219 



30>162 
70>109 
110>212 
150>250 
190> 7 
230 > 19 
270 > 59 
510>111 



使い方 は 50 ぺ- 
を 見て く ださ し 



40> 69 
80>145 
120 > 46 
160> 2 
200>108 
240 >131 
280>234 
520>177 
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csacsa2/2+ 

BY 若 林 賢人 



RAM8K 



•"^ 遊び 方 は 44 ページに あります 



10 DIMA$(7，2) ，A(6,2)，B(6，2) rSCREENI ，0，0： 

CO し 0R1 5.1.1 :KEYOFF:WIOTH50 :DEFINTA-Z 

20 FORI=0TO63: 2=VAL に &『 +MI D$ に CSCSCSCSC 



. 1+I#2»2) ) :VP0KEUB8+I . 2 : VPOKE 1 472+ 1 . Z 
50 NEXT: FORI = 0TO7:VPOKE1 536+1 ，VAI_ に &『+M 
IDSCDFDFDFBBFBFBFBea" ， 1+I«2，2) ) :NEXT:VP 
0KE8214,225:VP0KE8215.228:VP0KE8216. 145 
40 FORI=0TO5:FORJ=1TO2:A(I+1 > J)=VAL(MID$ 
(''13242343124T'»I«2 + J.1) ) :B(I + 1 . J)=VAL(M 
ID$("32""2"32" ， I*»2 + J ， 1 ) ) :NEXTJ ， I 
50 FORI = 0TO63 = VPOKE&H3818I5+I , VAL に &『+niD 
$( "309966000000000030605 A1824C3000002040 



93C0000C324185ABD3C4020A0C0C0A020404424C 
8F0F0C82444",1+I*2.2)) :NEXT:HI=750 
60 S=0:G=80:E$=CHR$(27) : VPOKE8208 , 1 24 
70 Q = l3:CLS:FORI = 1TO;5:Hm-2rNEXT 
80 FORI=1T07:FORJ=1T02:A$( I . J ) =CHR$( 175+ 
I-8**( J=2) ) : NEXT J ， I :F0RI=4T021 :L0CATE6» I : 
PRINT"5-SPC( 12)， タ" ：NEXT: PRINTE$"Y6&™STRI 
NG$(14，"5") : FORI=7TO20 : L0CATE25 . I : PRINT" 
タソ ゾソタ M : NEXT 

90 PRINTE$— Y595?555rE$*^ 丫 47"f+»*^E$"Y55 シケ ♦♦ 
''E$"Y XSCORE^SPC (6) "HIGH-SCORE" 
100 AS (0,1 )="9'' :C = : FORI = 1T03: Z = RNDt -TIM 
E)*t10 + 10 : IFVPEEK(6164- + Z**32)=185THENI = I-1 
:NEXTELSEL0CATE19.Z :K( I ) = 1 9 : L ( I ) =Z : PRINT 
ケ ケサ" ： NEXT ： FOR I =9T02B:Z = VPEEK( 61 64+1*32) 
:IFC=1THEN1 10ELSEIF2=185THENC=1 :NEXT 
110 B=C-(Z=185)*6:L0CATE21 > I : PRINTAS ( B . 2 
) :NEXT:FORI = 1TO3:Z=RND(-TiriE)*10+10:P = 0: 
F0RJ=-1T01 :P=P+VPEEK(6149+(Z+J)*32) :NEXT 
:IFP>96THENI = I — 1 =NEXTE し SEI_0CATE4"，Z:LL( I) 
=Z + 1 :PRINT'''f77":NEXT:M=fl:N = 6:L = RND(l)*7 



120 B=L :GOSUB230:X=12: Y=2: L=RNDC 1 )»7 : 
+1 :LOCATEX> Y:PRINTA$(B. 1 ) :PRINTE$''Y! ."AS 
(L.I): IFN=20THEN200 

130 FORI=0TOG: IFSTRIG(0) =0THENNEXT 

140 LOCATEX.Y:PRINT- " : I=STICK(0) :X=X+ ( I 

= 7AN0VPEEK(6U5 + X-1 + (Y+1 ) *32 ) =32 3 - ( I = 3AN 

DVPEEK(6U5 + X+1 + (Y+1 )«32)=32) : Y = Y + 1 

150 し OCATEX， Y: PRINTA$(B， 1 ) : GOSUB240 : I FVP 

EEK(6145+X+(Y+1 ) «32 ) =32THEN 1 SflELSEPLAY" V 

15 し; 5B05EFC" : IFY = 3THEN200 

160 S=S+1 :GOSUB230 :FORI=1TO3:GOSUB240 : Z= 
VPEEK(6144+K(I)+L(I)*32)-175:IFZ=-143THE 
N170ELSEIFZ<1ORZ>6THEN200ELSE190 
170 F0RJ=1T03:IFK{I)=5ANDL(I)=LL(J)THENL 
l:S=S+100:Q=Q+1 :BEEP:GOSUB230:GOTO1 




180 NEXT:N=N-(MMOD13=0) : L0CATE26 . N : PRINT 
" " : IFQ=3THEN220ELSET20 

190 IFA(Z.1)=HCI)THENH(I)=B(2. 1 ) :GOTO210 
ELSEIFA(Z.2)=H(I)THENH{I)=B(Z,2) :GOTO210 
200 PRINTE$''Y«' GAME OVER た P し AY" VI 504 し 
16GEFDECEGCEGFC'' : FORI =0104000 ： NEXT : FOR I = 
0TO1 : I=-STRIG(0) :NEXT:GOTO60 
210 S=S+10:LOCATEK(I)-1 ，し （I) :PRINTA$(Z»2 
) :GOSUB230:K(I) =K(I)+(H(I)=2)-(H(I)=4) :L 
(I)=L(I)-(H(I)=1)+(H(I)=3):I=I-1 :NEXT 
220 PLAY"V15 し 1604CDFEGt)EGAFEBBBB" :FORI=0 
TO40B0:NEXT:FORI=N+1TO20:LOCATE26.I :PRIN 
T" " :PLAY"O5C'':S=S + 50:GOSUB230:Y=I:GOS 
UB240:FORJ=1TO500:NEXTJ»I:FORI=0TO700:NE 
XT:G=G-20:GOTO70 

250 HI=HI+(HI-S)*(S>HI) : PRINTES" Y i X"S ； E$ 
"YIB^HI :RETURN 

240 F0RJ=1T03:PUTSPRITEJ . ( K ( J ) *8 > L ( J ) *8- 
1 ) .4, (H(J)-1 )«2+YM0D2: NEXT: RETURN 



バグと 戦い 

【若 林 賢人】 この ゲ一 ムはテ 卜 リス 

の コマーシャル を 見て 「これに 似 
た ゲーム を 作りたい な〜」 と 思つ 
頭 を ひねり ひねって 作り まし 
た。 とちゅう、 何度も あきらめよ 
うとした けど、 数々 の バグと 戦い、 
圧縮に 圧縮 を 重ね、 いろいろ 手 直 
しして やっとで きました。 圭、 か 
つかつ、 もんき よ、 うつち、 松ば 
か、 ラ〜 じ〜、 まこ やん、 まさ ひ 
ろ〜、 見て るか〜./ これで 今 曰 
ら 有名人 だ/ 




変数の 意味 



テキス 卜 座標 



K(n)、 L(n) …… 次に 水が 流 
れる パイプの 座標 ※噴射 口 (水が 

吹 さ 出す/ プの 先端) の スプラ 

ィ卜 座標 （n は 噴射 口 番号） にも 
変換して 使用 

X、Y …… 落ちて くる パーツ （パ 
イブと ブロック） の 座標 



その他の 変数 

A$(n， m) …… パーツの キヤ 
ラ クタ （ n は パーツの 識別 番号、 
m は 水の 有無） 

A(n, rn)、 已 （n, m) …… 落 
ちていく パイ プの 水が 流れる 方 
向 （n は パ一ッ の 識別 番号、 m は 
入口と 出口の 区別） 
B …… 画面 作成 用/落ちて くる 
パーツの 識別 番号 



C …… 画面 作成 用 
ES …… エスケープ シーケンス 
用 ： GHR$(27) が 入る 
G …… 落ちる スピードの 調整 用 
H(n) …… 噴射 口の 向き （n は 
噴射 口 番号） 
H I …… 八 イス コア 
I …… ループ 用/スティック 入 
力 用/汎用 
J …… ループ 用 

L …… 次に 落ちる パーツの 番号 
L し （n) …… 蛇口の Y 座標 
M …… パーツの 落ちた 数 
N …一 水槽の 水量 
P …… 蛇口の 位置 を 決める ため 
の フラグ 

Q …… 蛇口まで 水が 流れた 数 
S …… スコア 

Z …… キャラクタ パターン 書き 
こみ 用/最初の 噴射 口の 丫 座標 
設定 用/蛇口の 丫 座標 設定 用/ 
噴射 口につな がった かの 判定 用 



プログラム 解説 



10 初期設定 
20-30 キャラクタ 設定 
4D パイプの デ 一夕 設定 
50-70 ス プライ 卜 パターン 定義 
/変数 初期設定 
80-90 画面 作成 表示 
100-1)0 水槽から 出る パイプ 
蛇口の 表示/変数 初期設定 
1£0 落ちる パーツ、 次に 落ちる 
パーツの 表示/水 切れ 判定 
130 パーツの 落下 速度 調整 



140 スティック 入力 (落ちる パ 

ーッの 左右 移動） 

150 パーツ 表示/下が あいてる 

か/パーツが 上まで ぎた か 

160 スコア 加算/パーツが 噴射 

口と つながつ たか 

170 蛇口まで つながつ たか /ス 

コア 加算 

180 水 を 減らす/ ク リア 判定 
190 水 噴射 方向 変更 判定 処理 
E00 ゲームオーバー/ リ プレイ 
処理 

210 水が 流れた ときの スコア 加 
算 /水の 流れた パイプの 表示 ノ 
噴射 口の 座標 変更 

Eeo ク リア 時の 効果音/時間 
待ち/デモ/水量 による スコア 
加算/時間 待ち 処理/落下 速度 
を 速くす る 計算/次の 面へ 行く 

(行 7(] へ 飛' 3;) 

230 八 イス コア 処理/スコアと 
八 イス コア を 表示す る サブ 
840 噴射 口の 表示 サブ 



11) プログラム 確認 用 データ 



10> 16 
50> 37 
90>189 
130>221 
170> 43 
210>255 



20>131 
60>255 
100>1 1 1 
U0> 4 
18B>U9 
220>183 



30>113 
70>119 
110〉 43 
150>223 
190>144 
230>209 



使い方 は 5 0^- 
を 見て くださし 



40>180 
80>178 
120> 57 
160>162 
200> 77 
240>148 



き9 月 号 ソフト プレゼント 当選者 ① ""ま is? ペナ ン ト レース 2 」=<?畑県>阿曽-;享一 く兵庫県>藤井^<^=川県〉牛田亮ニ/""信長の1?^*^^1!1^云尸 
J 班 S く北顏>蹄■^<^^〉森山臣士<雜県>||7^d•■^幻戦士ヴァリス^J=揪田県麵浩：fcK<山形県〉五+嵐貴範く香川県>■tJ^敏伸rファンタジ_ 
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発表 



III j= <4匕繊大 石 智大く S«> 細據 镟阜 県〉 



C-FORCE 

csacsa2/2+ ram32k 

BY 尾花 健 一 遊び 方 は 45 ページに あります 




10 CO し OR, 1 .1 :KEY0FF:SCREEN1 , ： WI DTH32 ： C し 

EAR58I0 ， &HBA00 ： DEFINTA - Z = DEFUSR=&HD000 ： DE 

FUSR1=&H7E:PRINT- PLEASE WAIT! 

20 F0RI=1T1U2:P0KE&HCFFF+I ,VAL に +MID$ 

(" 0100082100001 -I0008CD4A0019CD4D0019CD4 

D0011FF0FED520B78B120E82100203EF0010018C 

0560009" , 1*2,2) ) :NE-XT:U = USR(0) 

30 FORI=0TO3 :A=( 1^2*3+4 )»1 6 :FORJ=0TO2: VP 

OKE8416+J«2048+I , A:VPOKE8423+J*2048-I ,A: 

NEXT J , !:?$="■ E080F0C0CI980808007010F03030 

10101" :C$=" 18189B9B9F9F8F8F 

40 F0RK=aT02 : A=K»2048 : FORI=0TO1 :F0RJ=1T0 

16:VP0KEA + 775 + I»16+J,VAL(""&H""+MI[>$(P$, (1 

-I*2)«J»2+I«34.2) ) :NEXTJ.I:FORI=0TO3:FOR 

J=1T08=VP0KEA+8967+I»8+J,VAL(-&H-+MID$(C 

$. (1 + (I>1)»2)»J«2-(I>1 )«18.2) ) : NEXT J , I 

50 VPOKE2047+A.255:FORI=0TO119:VPOKEA+90 

32+1, (I¥8+(I>111)+2)»17:NEXTI,K 

60 U = USR1 (0) :FORI-&HC0U«)TO&HC2DESTEP76:R 

EADA$:FORJ = 0TO75 : POKE 1 + J , VAL に&に +MI D$ ( A 

$. J*2+1 ,2) ) :NEXTJ，I:D=&HC9FF:F0RI = 1T06 

70 READA$:A=VA しに &H"+A$) :D=D+1 : POKED. A:D 

=D+1 : READAS : FOR J= 1T0A: POKED. ASC(MID$(A$. 

J) ) :D = D+1 : NEXT: READAS: POKED ，VAL に &『+A$) 

:IFA$="0"THENNEXT:FORI=1TO54 ELSE70 

80 VP0KE14335+I ,VAL に &H"+MID$ に 2848BC9F 

3C15020C002499BDFF99420014123DF93CA84030 

00 183C7E7E3C1 8000000 183C3C 180000000000 18 

18000000004030ECEE73" . 1*2.2) ) :NEXT 

90 DEFUSR=&HC«ltl0 = DEFUSRl=&HC0FC = DEFUSR2= 

8iHC2A4 : ONINTERVAL=60GOSUB150 

100 L = 10:A$="^ すへ- 7tt かつてい S*fero ん おや 予 1 

110 READMS 

120 INTERVALOFF :FORI=0TO575: POKE&HD000+I 
.28-(I<32ORI>543)*90:NEXT:R=RND(-2) :FORI 
=0TO4:PUTSPRITEI. ,0:NEXT 

130 GOSUB22ei:A=&HC2E0:POKEA ，"： POKEA + 1 ,5 
:P0KEA+3. 1 :POKEA+4.0:POKEA+5.5:VDP(1 )=VD 
P(1 )AND254:PUTSPRITE0. (24,88) . 15.6:CLS:P 
RINT: PRINT' ROUND"" -し" CXXXXXXXXXX 
XX?3"SPC(20)"TIME:-; : SOUNDS . 1 4 : TIME=0 : IN 
TERVALON 

140 P0KE&HC8I56，RND(1 )»L:U = USR(I5) : IFU<30T 

HEN14"0E し SEIFU = 34THEN160ELSE240 

150 LOCATE24:T=40-TIME¥60:PRINTT: : IFTTHE 

NRETURNELSERETURN240 

160 VDPd )=VDP(1)0R1 : INTERVA し OFF:PUTSPRI 
TE0. (116,92) . 15:PUTSPRITE2> . 1 3 , 3 : PUTSPRI 
TE3. . 13.4:PUTSPRITE4, . 1 3 . 5 : U=USR2 ( ) :D=5 
:A$=M$:G0SUB22B:S0UND8. 16:S0UND9, 16:S0UN 
D1 .1 :S0UND3,6:S0UND13. U:S0UND12.28 
170 P0KE&HC1B1 ，25 + RND(1 : P0KE&HC1 BF ， 1 
5+RND( 1 )«7:T = RND( 1 )«(L-5)+1 : P0KE&HC3SIF ， 81 
: P0KE&HC31 , :IFVPEEK( 6543 )=1 1 9THEN240 
180 U=USR1 (0) : IFU< >113THENT=T-1 : IFTTHEN1 
8BELSE170ELSECOLOR. . 7 : FORI =0TO20 : MOTOR : N 
EXT:COLOR. . 1 :D=D-1 :IFDTHEN180 



190 BEEP:PLAY**T98S05L6CCCDR6DT32E1 ,"19 
8S05L6EEEF + R6F + T32G + 1 ."."1985114500003180 
4 . CD4 . DT32E1 . " : FORI=0TO735 : VP0KE1 296+1 . V 
PEEK(1304+I) :NEXT 

200 READAS: し =し_1 ： IFL>5THENA$=A$+SPACE$(5 
4)+''ENEMY SAID AND WENT AWAY . " : G0T01 1 
210 6OSUB220 : PRINT: PRINT" END" : END 
220 CLS:L0CATE1 . 4 : F0RI=1 TOLEN ( AS ) :PRINTM 
ID$(A$, I . 1 ) に BEEP:NEXT:FORJ=0TO54:POKE&H 
C2DF + J .0:NEXT:PRINT:PRINTSPC(15)''ARE YOU 
READY 7"" :P し AY-T146S10 し 16O7M35CM32GM30DM 
2t)A8 つ マ1 46S 1 し 1 607DEDA"^ 

230 A=STRIG(0)+STRIGn )w2= IFATHENPOKE&HC 
2DF ，一 A¥2 = BEEP:RETURNE し SE2;50 
240 FORI =0TO20: BEEP: NEXT: SOUNDS. : COLOR. 
, 1 1 :S0UND7.42:S0UND6.46:S0UND12. U0:SOUN 
D13.0:SQUND9,16:COLOR. ， 1 : VP0KE691 5 . 6 : A$= 
"GAME OVER" :GOTO120 

250 DATA3ADFC2CDD800CB273C21 E0C286778721 
0B1BCD4D003ADFC2CDD50016005F21C3C2197EC6 
0232E2C287878787C6605FAFCD93003AE0C2CB47 
2012CB4F200E6F260029292911A3CF197E32F8F7 
260 DATA21 E3C235C02B7E23773E0021 El C2FE05 
3008D60286FE0B3001772101D00612C5E5545D1B 
01 1F00EDB0E1 1 1200019C110EE260006082EE0CD 
4A0007CD4D002310F67CC60867FE1838EA21 1FD0 
270 DATA1 12000061 236761 91 0FB3AE1C26F2600 
29292929291 11FD01 936641 120001 90606361 CI 9 
10FB36612AE4C22B22E4C22520063E2232F8F7C9 
3E03948787CB3DCB3DCB3DCB3DCB3DCB3DC60495 
280 DATA4F06002130183E69CD56002100D01 160 
18014002CD5C00C93ADFC2CDD50BB720033A15C3 
3215C306004FC521 C3C2097E321 4C33CE521 021 B 
CD4D0BE13A11C386C620FE3E3009FE043805D620 
290 DATA3211C34E3A0FC381320FC3060A21F5C2 
7E81 772323 10F9C1 21 CCC2097E3213C33A12C586 
C620FE113809FE2F3005D6203212C34E3A10C381 
3210C3060A21 F6C27E81 7723231 0F926003A1 2C3 
300 DATAFE803801256F29292929292916003A11 
C3FE803801155F191 1 UD41 9EB21 7ACACDB2C221 
0CC31 10EC3012C00EDB8210FC37ECB2FC61E32E1 
C2D61E32F5C2237ECB2FC61 132E2C2D61 132F6C2 
31 DATA2109C33ADFC2CDD800B73ED7280B3AE0 
C2FED73E5C28tl23ED67732E0C23E74237706B121 
E1C2C5CD21C25FD5CD21C2D1E526006F29292929 
2929191 100DB197CFED03812FED8300EEB4806B0 
320 DATA21D4C2096E26CACDB2C2E1 18141 1 1400 
194EED52AFC581 1 0FDCB2FCB2F86C1 23C9C1 0478 
FE0B38B22109C31 1081B06033A13C38787878677 
EBCD4D00EB23133A14-C38787878677EBCD4D00EB 
330 DATA2313131310DE2190D21U0180614C501 
200BCD5C000E2009EB09C1 10F126003A0DC3FEB0 
301BC6046F292929EB3A0EC3C604CB2FCB2FCB2F 
6F2600191 110D2197E32F8F7AF2100D001FF0977 
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»5^<»« 川 県 >iS;il 離/ ro.C. コネクション j=<iS 玉 県 > 菊 地 郁夫く 綱 県： >i5WtA<=»i> 日 JtIM /「ガル フス 卜 リ一ム j=<SA 県 M4f#S 生 
% 我 県 >» 田 »§) 〈岡山県 > 片岡讓 /"^たちの 賴 IIlj= «,^«>A+^W<ft*»>«2*\<ffilSAm>7X#S4 



340 DATA1101D0EDB0C906004E23EDB07EB7C84F 
EB09EB2318F2C90I9I90FFFFFF0001010100010100 
FFFFFF0001 000008081 71 72F2F4E4E0000000800 

350 DATA 2.ab>3E>2.dc>0>3>aab.3D.3>dvb>3 
D ふ dec ， , 4>aavb . 3C > 4 . vvvv . 3C . 4 ， dvvc . 3C ， 
4>ddcc >0 >3iaab .3C ， 5.aavvb.3B>5 ,dvvvb.3B. 
5>dvvcc »3Ci3fdcc>0>4»avvbi 3B>6iaawwwb>3A 
, 6 1 vwwwwv , 3A ， 6 ， d wwwwv >3A>6> ddwwcc > 3B > 4 
360 DATA dddc.t). 17, Lsj Lj j sj k 
i j .2B. 13. L j sj n ki sj,2E，11，snii 
sn k kL u sL . 30 . F . su q k Ln j k q j 1 . 32 1 D . u 
LkL i sjkn u.31 .11 .nLLLkkl q nkLnnj i ,2D. 
15,nLkiskq L j i L q I ksnn i . 29 , 1 9 , n Lk j u 
i sL I u i s Ln i > 2E • B • u j s u j • 



370 DATA tt つ tt つ はつ！ 《ま^*なと"*»ぃて1：な6ん») 1 ,««).. • ノ 
ンァ) V>* ノ， こわて ンこ子 * まな © しわつ:/ »ょ ラ！ ，へへ すけち ォ a! ，fc、 く 
し #ヮ へへ さ r» へす • ，おひ a え fe よさ a* すつ！ ，も くこ こふお □ こやら； /»lz;>a* 
S:/ しか ロ！：ロコ ン □« SS;: ひ！， さレ S とる ヮレ っヮち * ttSS なな 1、 
レケ C こなさ まつ お itJ:i}U おひえ C 千;: つ ヮ6 レ や" -け ひい i 
380 DATA み ヮレ！ ヮレか レ« ひえな ラ S まこ;: ひ ""レワ レ ♦ ，tt さ 
i)f ゥモャ す や COjjf ル いや なお 56 お)! ^っ0 $ お □ を ヮょラ A ぎ 

♦ ^iJb ォ)、 ォ ちち いし はす* By おな ル お け りひ ヮ 



"SS マシ ン語を f^ffl しています。 行 250~340« マシ ン —タ は と く に 注 
i 意して、 RUN する まえに かならず セーブして ください。 また、 ほ 力 \73 プロ 
グラム を 走らせる ときな どはいつ たん リセ ッ 卜してから にして ください。 



注 意 



A …… VRAM データ 展開 用/ 
マシン 語 ワーク 設定 用/卜 リガ 
一入 力 用 

AS …… デ 一夕 読み こみ 用/ メ 
ッ セージ 

□$ …… カラー デ 一夕 

□ …… 敵 キャラ、 敵 ミサイル パ 

ターンの メモリ 展開 用/命中 力 

ゥンタ 

I 、 J、 K …… ループ 用 

L …… 11 一 L が ラウンド 番号 

M$ …… 敵の メッセージ 

PS …… パターン ジェネレータ 

テーブル デ 一夕 

R …… 乱数 系列 設定 用 

T …… ゲーム 1 残り 時間/敵 S 

ザイル 発射 調整 用 カウンタ 

U …… マシン 語 ルーチン 呼び出 

し 用 (衝突 • ク リア 判定 デ 一夕、 

命中 判定 データ） 



プログラム 解説 



10 初期設定 

P0 多色刷り 用 初期化 (パター 

ン ジェネレータ テ一 ブルと カラ 
一 テーブル を 拡張する マシン 語 
プログラムの 書き こみと 実行） 

3 [！〜 50 パターン ジェネレータ 

テーブル、 カラー テーブル 設定 

60 マシン 語 書き こみ 

70 敵 キャラ、 敵 ミサイル パ夕 

ーンの メモリへの 書 さ こみ 

80 ス プライ 卜 パターン 定義 

90 USR 関数 定義/インター 

バル 割り こみ 定義 

10D ラウンド 初期化/メッセ 一 

ジセ ッ 卜 

110 ゲーム 2 用 メッセージ 読み 



こみ 

120-140 ゲーム〕 

leo 天井と 床 を 描く/乱数 
系列 設定/ ス プライ 卜 消去 

130 入力 待ち/マシン 語ヮ一 

ク 初期化/ ス ブライ 卜 非 拡大 
モード/進度 計 等 表示/イン 
夕 一 バル 割り こみ 許可 

140 天井の 高さ セッ 卜/マ シ 

ン語 呼び出し/ ク リア 判定/ 
ゲームオーバー 判定 

15D インター パル 割り こみ レー 
チン (残り 時間表 示/タイ 厶ァゥ 
卜 判定） 

16(]〜20[1 ゲーム 2 

leo ス プライ 卜 拡大 モード/ 

自機 表示/仮想 VRAM クリ 
ァ （USR 関数 呼び出し）/ 変 
数 初期化/入力 待ち 
170 敵 ミサイル 座標 設定/ 
被弾 判定 

180 USR 関数 呼び出し/ 
敵 5 ザイル 発射 判定/命 中判 
定 • 処理/ ク リア 判定 
190 BGM/ カナの コード 系 
を ずらす 

200 メッセージ 読み こみ/ ラ 
ゥンド 更新/オール ク リア 判 
定 

210 終了 

22 [！〜 230 入力 待ち サブ 
P20 メッセージ 表示/マシン 
語 ワーク ク リア 初期化/擬似 
音声 合成 （PL AY 文） 
£30 卜 リガ 一入 力/ キ一 ボー 
ド、 ジョイスティックの 切り 
換え 

240 効果音/ ス プライ 卜 の 力 
ラー 切り替え 

25 ！]〜 340 マシン 語 データ (行 60 



'ィヌ V tWMMBt t "f た」— 




ブゎケ 



わきし いと 

思われ 3: とに 挑 R 

t 尾花 健 一 1 ""LAST 受験生 J 以来 1 回 も 投稿して いな 
かった ので、 「受験に 落ちて ノイローゼ になって しまつ 
たんじ やない のか 7j と 思って くれていた 人 も m るか 
も。 これから は MSX では むずかし いと 思われて いた 
とに 挑戦して みたい と 思います。 



' 一 ど リ 



で 読み こみ） 

350-360 敵 ミサイル パターン 

データ （行 70 で 読み こみ） 

3BD 敵 キャラ パターン データ 

(行 70 で 読み込み） 

37[]〜38(] メッセージ データ (行 

110、 200 で 読み こみ） 



マシン 語 解説 

參 ゲーム 1 (SHC000~S 
HC0FB) 

自機 移動 
スクロール ス 

サウンド 
衝突 判定 
スクロール ス 

天井の 高さ 設 



SHC000- 
SHC01 5- 
ピー ド 設定 
SHC028' 
SHC033- 
SHC04C' 
ピー ド 調整 
SHCD55' 



SHC066〜 仮想 VRAM 
スクロール 

SHC07D~ 背景 ス クロー 
ル (パターン ジェネレータ テープ 
ルの書 さ 換え） 

右端 を 描く 

SHC0G0〜 
卜と ク リア 判定 
SHC0D0~ 
SHC0EF〜 
を VRAM に 転送 



仮想 VRAM 

タイム カウン 

進度 計 更新 
仮想 VRAM 



• ゲーム 2(SHC0FC~S 
HC2C1) 

SHC0FC~ スクロール 
(自機 パターン 書き換え/敵 キヤ 
ラ、 敵 S サイ ル 移動） 
SHG177〜 敵 キャラ を 仮 
想 VRAM に 描く - 
SHC 1 9F〜 ミサイル （自 
機、 敵) 移動 (パターン 変更） 
SHC1AA〜 敵 ミサイル 
SHC1CS〜 自機 ミサイル 
の 発射 

SHC 1 Eg〜 敵 ミサイル を 

仮想 VRAM に 描く 

SHceac- 自機 ミサイル 

表示 (ス プライ 卜 2~4 の 座標 セ 
ッ卜） 

SHC265〜 仮想 VRAM 
を VRAM に 転送 
SHC27D~ 命中 判定 
SHC2A4〜 仮想 VRAM 
クリァ 

SHC2 已 2〜 敵 キャラ、 敵 
ミサイル 展開 サブ 



テーブル 



SHC2C3〜 ゲーム 1 の 卜 
リ ガー-移動 方向 変換 テーブル、 
ゲーム £ のス ティ ッ ク-ス クロー 
ル 方向 X 成分 変換 テーブル 

：〜 ゲーム 2 のス 
ティ ック -スクロール 方向 丫 成分 



次 
ベ 

へ 
hi 
< 



当 31 き 鲁9 月 号 ソフ卜 プレゼント 当選者 (D rディスクステーション6号J=<±奇玉県>t；Vl^雄く"P^〉藤射J；a<高^>酒^m^Zrディスクステーション g1 
発 15 秋 号, 请辦 > 桜 田 散く 岡山県〉 田 原 勇— 端 岡 県〉 荒牧俊 司, r シン セサ ウルス Ver- 2.0j= <»1^>#¥^ . 川 ■fer "家 圍 戸田 猛 



一 ブル 

SHC2CD5〜 敵 キャラ、 敵 
ミサイル パターン 先頭 アドレス 
下位 

SHCA00〜 敵 キャラ、 敵 
ミサイル パターン 圧縮 デ 一夕 



ワーク ェ IJ ァ 

參 ゲーム 1 

SHCeOF キーボード、 ジ 
ョィ スティック 切り換え 用 

SHC2E0 自機丫 座標 



SHC2E 1 

SHceEe 
ード 



天井の 丫 座標 
スクロール スピ 

スクロール スピ 



-ド 調整 用 カウンタ 



SHCSE4~ ク リア 判定 用 
タイム カウン 夕 

SHD0O'0〜 仮想 VRAM 
參 ゲーム 2 

S.HC2DF キーボード、 ジ 
ョィ スティック 切り換え 用 
SHC2E0 連射 制限 用 
SHCeE 1 - 敵 ミサイル 座 
標 

SHCeFS- 敵 ミサイル 座 

標※ 中心 を （0, 0) とする X 
座標、 丫 座標 各 1 バイ 卜 X 10 セ 
'ン S 

SHC30F~ 敵 ミサイル 出 
現 座標 （2 バイ 卜） 
SHC31 1 敵 キャラの 座標 
(2 バイ 卜） 



MOGIJE 



SHCa 1 3 スクロール 方向 
丫 成分 

SHC3 1 4 スクロール 方向 
X 成分 

SHC31 5 以外の 最終 ス 



ティ ック値 

SHDOOO〜 仮想 VRAM 
※ゲーム 1 、 2 とも メイン RA 
M 上に 仮想 VRAM を 置いて、 
画面 処理 をお こなって いる 



1^ プログラム 確認 用 データ 



使い方 は 50 ぺ- 
を 見て くださし 



10 > 

50>136 
90>224 
130>114 
170> 65 
210 > 7 
250 >150 
290 >229 
330 > 50 
570 > 30 



CSaCSa2/2+ RAM16K 
BY 横 沢 和 明 



20>213 
60 > 45 
100>174 
140>139 
180 >1 17 
220 > 61 
260 > 42 
300 > 74 
340>112 



30>U0 
70 > 60 
110>109 
150> 21 
190> 41 
230>224 
270 >198 
310>211 
350>243 



40 >107 
80〉 47 
120>236 
160> 35 
200 > 32 
240 >201 
280 >105 
320 > 55 
360 > 62 



^ 遊び 方 は 44 ページに あります 




10 SCREEN 1 »2.0:DEFINTA-2:KEYOFF:WIDTH32: 
CO し 0R3， 1 ， 1 ： LOCATE 1 1 ，9:PRINrw A I T" 
20 DIMAC15»8) : FORI =0TO3 : A$ = ''" : RE ADDS: FOR 
J = 1T064STEP2: A$ = A$ + CHR$CVALC''&H''+MID$(D$ 
，J，2) ) ) ;NEXT:SPRITE$(I ) =A$:NEXT 
30 FORI =26410727 : D=VPEEK ( I ) rVPOKEI , DORD/ 
2:NEXT:F0RI=6T07:VP0KE8192+I >241 :NEXT 
40 F0RI=28T031 : READDS . C : FOR J=0TO31 : VPOKE 
J + I*f64，VAL("&H"+MID$([>$，J**2+1 ，2) ) :NEXT:V 
P0KE8192+I .C:NEXT 

50 CLS:SC=0:RE=3:DEFFNZ=VPEEK(6144+X+Y*5 
2) :FORI = 0TO3: J = I*8:A$CI)=CHR$(224+J)+CHR 
$(226+ J ) +CHR$(29)+CHR$(29)+CHR$(31 )+CHR$ 
(225+ J ) +CHR$(227+J) : NEXT : GOSUB200 : RESTOR 
E330:ST=1 
60 READDStKK 

70 FORI=0TO8:FORJ=1TO14: A( J.I)=0:NEXT:NE 
XT:FORK = 0TO1 r FORI = 0TO4 = E$ = BIN$(VAL に &hr + 
MID$CD$, I*2+K*^10 + 1 ,2) ) ) :FORJ = 0TO7: A( J , I ) 
=VAL(MID$(E$. J+1 . 1 ) )*(K+1 )+A( J , I ) :NEXT:N 
EXT: NEXT 

80 FORI=3TO0STEP-1 : FOR J =0TO7 : A ( J . 8- I ) =A C 

J，I) :NEXT:NEXT:FORI=0TO8: FORJ=7TO0STEP-1 

••A(15- J， I )=A( J ， I ) z NEXT: NEXT 

90 FORI=0TOie:FORJ=0TO15 :L0CATEJ*2» I*2:P 

RINTASd ) ； : NEXT : NEXT : FORI =0TO8: FOR J = 1T01 

4:L0CATEJ*2» 1*2+2: PRINTA$(A( J , I) ) ; :NEXT: 

NEXT:X=2: Y=2:W=2: G=0: LOCATES. 22: PRINT" SC 

ORE HI- SC STAGE REST" ； :GOSUB240 

100 H=0:GOSUB250:S=STICK(0) : IFSMOD2=0THE 

N100ELSES=S¥2:A=2:GOSUB260: IFS=1THENS=3: 

E し SES=ABS(S - 2) 



110 IFFNZ = 232THENPLAY''01 し 5C#E4r ,"04L 
64V1 5C#[>#^ A = = GOSUB260 : G0T01 1 
120 IFFNZ = 248THENPLAY''01L64V15EC" ."03L64 
V15DC" r RE=RE - 1 : F0RY=YT024 : W=Y : 6OSUB250 : N 
EXT: IFRE=0THEN160ELSE90 

130 IFFNZ< 〉240THEN10i3ELSEPLA 丫" 04 し 64>\n5CE 
G" ，"06 し 64V15CE に： SC = SC + RE*10 :G = G + 1 :GOSUB 
240:l_OCATEX，Y = PRINTA$(3) ； : I FG< KKTHEN 1 00 
140 PUTSPRITE0. (0,208) = F0RI=2T019: し OCATE 
2»I:PRINTSPC(28) = NEXT = し 0CATE7 ， 9 : PRINT"N 
ICE C L E A R" :SC=SC+RE^100 :ST=ST+1 : I 
FST=21THEN170 

150 GOSUB240: A$ = ''05L16BGECBGECBGEGECER16 
BGECBGECB6ECE6C4'' :B$ = ''V12R32'' + A$:C$ = ''V9R 
16''+A$:A$ = ''V15'' + A$:PLAYA$>B$>C$:6OTO60 
160 F0RI = 1T09; F0RJ = 1T01 4: LOCATE J^2. 1*^2； P 
RINTA$(3) ： : NEXT: NEXT: し 0CATE7， 10: PRINT" 6 
A M E OVER " :PLAY''03L8V15AGEFECDGC2 
" ."01L8V15BCBCBCBCB2" :FORI=-1TO0: I=PLAY( 
0) :NEXT:GOTO50 

170 CLSrFOR し = 0TCn : FORK = 6IT02 : FORI -K + し *f3T0 
1Ci — K-L**3:F0RJ = K + L*f3TO15 — K — L*f3:LOCATEJ*2， 
I*2:PRINTA$(K+1 ) ； : NEXT: NEXT: NEXT: NEXT 
180 X=0: Y=170:A=0:B=0:ST=0:FORI=218TO0ST 
EP-1 :PUTSPRITE0. (X，Y)，1 iPUTSPRITEl ， （X， 丫） 
>7:PUTSPRITE2» (X+8. Y+20) ，1 , 2 : A=A+SGN ( I -X 
) :B=B+SGN(80-Y) :A=A+(A>9)-(A<-9) :B=B+(B> 
9)-(B<-9) rX=X+A: Y=Y+B:NEXT 
190 し 0CATE8， 10 叩 RIWrcONGRATULATIONS に- -A 
ぎ 05 し 8CEGEDFAFEGBGBAGFGFEDEGB4 に ：B$="V1 
2R16''+A$:C$ = '*V9R8''+A$: A$ = "V15" + A$:PLAYA$ 
.BS,C$:FORI=0TO99:FORJ=0TO15: VP0KE8222 5 J 
*16+15:NEXT:NEXT:VPOKE8222.207:GOTO50 



62 



200 FORK=0TO3:FORI=KTO10-K:FORJ=KTO15-K: 
L0CATEJw2，I*t2:PRINTA$(K) : : NEXT : NEXT : NEXT 
: し 0CATE1 1 ，7= PRINT"[n G U EH" 
210 L0CATE9, 1 1 : PRINT" YOKO SOFT 1989": し 
CATE9»15:PRINT''HIT SPACE KEY" 
220 FORI = 0TO1 :I = -STRIG(0) :S = STICKC0) :IFS 
T>0ANDS=1THEN90E し SEIFS=5THEN230E し SENEXT: 
P し AY*^04 し 64V1 5CEG" ，"05 し 64^V15EFG#*^ :RETURN 
250 L0CATE12t1 : PRINT'STAGE" ： ST= 1 :FORI=0T 
01 : I = -STRIG(0) :S = STICKC0) :.ST = ST+(S = 5ANDS 
丁>1 ) - （S = 1ANDST く 20) :L0CATE17, 1 : PRINTUSING 
" ； ST: NEXT: RESTORE330: FORI =1 TOST: READ 
[)$ ，KK: NEXT: PLAY" D4>L64V1 5C#E#<;#" :GOT07!3 
240 HS=HS-CSC-HS)*KHS<SC) : し 0CATE5 ， 23 : PR I 
NTUSING" 幌 ##### ##### #":SC:HS:ST 
； RE; : RETURN 

250 PUTSPRITE0 ， （X*t8， 丫 *8 - 1 ) ， 1 :PUTSPRITE1 ， 
(X*8. Y*8-l ) ,7:PUTSPRITE2» ( X**8+4 ， - 1 ) ， 1 
.H+2:RETURN 

260 FORJ=0TO1 =FORI=0TOA: X = X+(S = 3ANC>X>0) - 

(S=1 ANDX<30) :Q=X: Y=Y+(S=0ANDY>-1 )-(S=2)+ 

(J**2 - 1 ) :W=W+ (S = 0ANDW>0)-(S = 2ANDW<20) :IFI 

+J=1ORJ+I=2THENH=1ELSEH=0 

270 I FY=WTHENGOSUB250: RETURN 

280 GOSUB250: NEXT: NEXT: RETURN 

290 DATA0F386046C88282C2A080E0858480C07F 

F0 1C0662T541 41 430501 07C1 21 1 03FE .0F3F7F7 

FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF7FF0FCFEFEFFFFFFF 

FFFFFFFFFFFFFFFFE 



300 DATA000000000000000000001F7FFFFF7F1F 
00000000000000000000F8FEFFFFFEF&^ 0000000 
00000000000000n F1F0F00000000000 00000000 
00000F0F8F8F00000 

310 DATA007CFE7C00C7EFC7007CFE7C00C7EFC7 

fl07CFE7C00C7EFC7007CFE7C00C7EFC7, 191 ，3F6 

6FFA0ADEBE7AFAFEFEEACA0FF663FFC66FF05F5F 

7E7C5952757B505FF66FC* 1 1 ^ 

320, DATA001 1470D1B9536353D56175F0F870120 

1081E4F0FAF87CBCBC7CF8F9F0E28800>207,003 

C756D5357262D3D3E5F5F6F733C00003CCE76FAF 

A7CBCBC7CFAFAF6CE5C00 .79 

330 DATA8380B0A0AF00000090C0»6»9081B8A88 

20000829084. 10 .85B1 A088CD908400C100, 16»8 

491BA928300A8fl0A900»20 i83A186959B0090A18 

2A4,20»A0D6A9A9D600A18482A8.20 

540 DATA89A6B283FA9400C1 0085 ， 20 ， 8094AB94 

A5008894A990.26»9493AC92E5810B92A892,24, 

9691E99AE7A9E0948198»36.81A890AB840093A9 

9483»36.80A2E6AAB0A19588D4C0,38 

350 DATA94C9A2C99488A2D5A288 , 38 ， 8092A489 

92008C9AB6Afl>38»80B1CACAB100CABlB1CA,42» 

94AAD5D5AA0094AAAAD5 ， 40 ， 84eBB9C98A8A00C6 

B6C1 »40 »8192AAACE1008191939E>32 

360 DATAA2D5AA94889CAA94C994 , 48 ， 85BAA2B4 

C700859D8BB8»42 



ス プライ 卜 座標 

X …… モ グー くんと 影の X 座標 
Y …… モ グー くんの Y 座標 
W- …- モ グー くんの 影の Y 座標 
A、 B …… モ グー くん 座標 増分 



その他の 変数 

A$、 □$ …… 読み こみ 用 
AS{n) …… マップ キャラ 用 
A(n.m) …… 各面の 配列 
已$、 □$ …… PSG 設定 用 
C …… キャラクタ 色 変え 用 
□ …… 太 文字 処理 用 
E$ …… 面 パターン 書き こみ 用 




おひ 

チウ 二 

可べ マ じ やない (？^ ね 

【横 沢 和 明 1 この パズル は ぼく の 悪 
友ら が 唯一 「おもしろ いじ やね 一 
か」 といって くれたので、 「やつば 
り テクニックが すべて じ やない の 
ね J とぼく は 一筋の 希望の 光 を 見 
. つけたの でした。 ^^^^ 



FNZ …… ユーザー 定義 関数 
モ グー くんの いる 位置の キヤ 
ラ クタ (地面の 状態) を 調べる 
G …… その 面で 取った グリーン 
ス 卜 一 ンの数 

H …… モ グー くんの 影の パター 
ン 切り換え 用 
HS …… 八 イス コア 
I 、 K、 L …… ループ 用 
J …… ループ 用 Z 汎用 
KK …… その 面の グリーン ス卜 
一 ンの数 

RE …… モ グー くん 残り 数 
S …… スティック 入力 用 
SC …… スコア 
ST …… ステージ 番号 



プログラム 解説 



]0 初期設定 

20 配列 宣言/' ス プライ 卜パ夕 

ーン 定義 

30 太 文字 処理 

40 キャラクタ パターン 定義 

50 変数 設定 Z ユーザー 定義 関 



B0 面 データ 読み こみ 
70~B0 面 作成 
90 面 表示 

10D 行 250 のモ グー くん 表示 サ 



プへ飛 ふ' Z スティック 入力 

no 壁に さわったら 行 へ 

120 ゲームオーバー 判定 （ブル 

ース 卜ーン にさ わった か、 全滅 

したら 行 16D へ 飛 ふ'） 

130 モ グー くんが グリーン ス 

卜 ーンを 取ったら 行 240 へ 飛' 3; 

/面 ク リア 判定 

140 面ク リア 処理/全面 クリ 

ァ 判定 (全面 ク リアしたら 行リ [) 

へ 飛' 3;) 

15D 面ク リア 効果音 
1BD ゲームオーバー サブ 
170-130 全面 ク リア サブ 

eoo~£iD 夕 ィ卜ル 表示 

220 ゲーム スター 卜ノ 面セレ 
ク卜 判定 

230 面 セレク 卜 サブ 



P40 スコア、 八 イス コア 表示 サ 
ブ 

250 ス プライ 卜 表示 サブ 
260〜280 モ グー くん 移動 サブ 
29 [！〜 3[)(] ス プライ 卜 データ 
(行 20 で 読み こみ） 
310〜3四 キャラクタ データ 
(行 40 で 読み こみ） ※この 部分 
は、 床の パターン （4 文字 ふん）、 
色、 ブロックの パターン、 色、 
グリーン ス f ^一 ンの パターン、 
色、 ブルース 卜 ーンの パターン、 
色の それぞれの デ 一夕が 順にな 
らんで いて、 その 順番が 配列 変 
数 A$(n) の 添字と 一致す るよ 
ラ になって いる 

330〜36D 面 データ （行 60 で 読 
みこみ） 



は プログラム 確認 用 データ 



10> 76 
50> 30 
90>213 
150>193 
170>149 
210>113 
250>107 
290> 55 
330> 48 



20> 7 
60>133 
100> 79 
140> 65 
180>186 
220〉 80 
260> 72 
300> 60 



30>162 
70>248 
110>157 
150> 18 
190> 24 
230>244 
270>197 
310>246 
550>164 



使い方 は 50^_ 
を 見て ください 



40> 51 
80> 35 
120>240 
160>214 
200>159 
240> 35 
280> 55 
320> 80 
560>208 
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CS3CSa2/2+ RAM32K 

BY OZO 1 遊び 方 は 46 ページに あります 



10 COLOR! 5.1 ，1 ： SCREEN 1 » 2 . ： KEYOFF ： WI DTH3 
2 ： PRINT" WAIT ！ " :GOSUB240:OEFUSR=542: SPRIT 
£$(6)ゾ画 ——くく" +CHR$(24)+CHR$(240 
20 X(0)=16:Y(0)=79:Z(0)=3:XC1 )=223:Y(1 )= 
80:Z(0)=0:V = 0:L = 0:ri=1 :CH(0)=0:CH(1)=0:CC 
0)=6:C(1 )=4:GOSUB320;GOSUB290 :GOSUB80 
30 '攀 肇肇肇 暑 MAIN ••••••• 

40 PUTSPRITE2, (X(L)+4»Y(L)-16)»C(L).6:F0 
RI=BT01 :S=STICK(0) :L0CATE28.21 :PRINTCHR$ 
(128+S) : I=-STRIG(0) :NEXT:H=H(S) :W=WCS) : J 
=-10:T=USR(0) :GOSUB90:GOSUB230:6OSUB180 
50 FORI=0TO1 :2(L)=(Z(L)+1 )M0D5:V=V+J :XCL 
)=X(L)+H*K:Y(L)=Y(L)+W*K:GOSUB130:PUTSPR 
ITE0， （X(t_)，Y(l_)+V)，15，Za) rPUTSPRITEl , (X 
(し）， Y (し） +V)，C (し） ，5:PUTSPRITE2， CX(L) .Y(L) 
) .1 .5: J = J + 1 :I = -(J = 11 ) =NEXT:G0SUB16I3:L= (し 
+1 )M0D2:M=(L+1 )MOD2:GOSUB110 
60 PUTSPRITE2t (0»209) : GOSUB80 : 6OSUB370 : G 
OTO40 

70 SUB ••••••• 

80 PUTSPRITE0. (X(L).Y(L)) .15.Z(L) :PUTSPR 
ITE1 ， （）（（ し）， Y(m ,C (し） ，5:PUTSPRITE3， (X(M) 
，Y(M) ) ， 15，Z(M) :PUTSPRITE4» (X(M)，Y(M)),C( 
M) .5:RETURN 

90 SOUND"! .0:FORI = 0TO18:FORQ=0TO20:NEXT:L 
0CATE2.21 :K=ABS(I-9) ： PRINT" POWER "STRING 
$(K**2， つ" 广 *^:SOUND7,&B001 1 1000:SOUND0> 
100+K*4:SOUND8.15:IFINKEY$=CHR$(13)THENK 
-K+( (CH(CI)=9&ANDl_ = 0)OR(CHn )=98AND し =1 ) )* 
K¥2:SOUND8.0:RETURNELSENEXT:GOTO9i3 
100 S0UND1 ， 6: SOUNDS, 16:S0UND7，&H3E: SOUND 
13f0;SOUND11 1 100： RETURN 

110 IF ABS(X(L)-X(I1) ) >15 OR ABS(Y (し） - Y(M 
) ) >15 THEN RETURN 

120 S0UND7，&H37 = S0UNE)6，31 : S0UND8 , 1 6 : SOUN 
D12.50:SOUND13»0: J=-10:Z1=INT(RND(1 )*9)M 
0D3-1 :GOSUB80:H=(X(L)-X(M))/6+21 :W=(Y(L) 
-Y(M) )/6:RETURN50 

130 IFXCL)<160RX(L) >224THENH=-H:0=1 

140 IFY (いく 160RY (し） m4THENW = - W:0=1 

150 IFO=0THENRETURNELSEO=0:XCL)=X(L)+H«K 

:Y(L)=Y(L) +W*K :IFX(L)<1 60RX C L ) >2240RY ( L ) 

<160RY(L) >144THEN130ELSERETURN 

160 A (し） =(X(L)+8)¥8:B (し ）=(Y (し） +8)¥8:CH (し 

)=VPEEK(6U4+A(L)+B(L)*32) : IFCH ( L ) >1 1 1 AN 

OCH{L)<n6THEN210ELSEIFCH(L) >1 15ANDCH(L) 

<120THENH=INT(RND(1)*5)-2:W=INT(RND(1 )*5 

)-2; J=-10:GOSUB100:RETURN50 

170 RETURN 

180 a=A (し）一 A (し） M0D2:N-B(L) — B (し） M0D2 

190 IFCH (し） >119THENL0CATE(1，N:PRINTC$(4) : 

RETURNELSEIFCHCL) >1 03ANDCH ( L X 1 08THENLOC 

ATEQ-N:PRINTC$(5) ： RETURNELSERETURN 

200 '•••••«• GAME OVER •••«##• 

210 FORI=0TO2: PUTSPRITEI , (0.209) : NEXT: SO 

UND1 .0:SOUND7.56:FORI=0TO150:SOUND0. I :S0 

UND8，15:NEXT:SOUND8，{):PLA，*W15T180Sfi)M700 

0L8O5CEE4EGG4L16AGFEF8E8C4'' .''V15T180S0M7 

000L8O4DDD4EEE4L16FFFFF8F8E4 

220 FORI=0TO1 : I=1+PLAY(0) : NEXT : FORI =0TO1 

000:NEXT:GOTO20 



230 S0UND7，&H3E:S0 賺 1 » : FORI =2T01 0STEP . 
7:SOUND0»I*10+20:SOUND8,15:NEXT:SOUND8,0 
:RETURN 

240 ，參 《 鲁鲁鲁 《« SET 鲁肇鲁 《暈》 參 

250 FORI = 0TO5 ： RE ADAS ： FOR\A=0TO31 :B$ = B$ + CH 
R$(VAL("&H"+MID$(A$，Vw2+l ，2) ) ) :NEXT:SPRI 
TE$(I)=B$:B$ = '"' :NEXT:F0RI = 1T08:READH(I) ， 
Wd) :NEXT 

260 FORI=0TO28:READA$»B$:FORV=0TO7: VPOKE 
ASC(A$)**8+V，VAL("&H"+MID$(B$，Vw2 + 1 .2) ) :N 
EXTV， I = VPOKE820"&HBC: VPOKE8205 ，&H61 : VPO 
KE8206，&HF1 : VPOKE8207 ， &HB1 ' 
270 FORI=0TO5:READA$»B$:C$(I)=A$+CHR$(29 
)+CHR$(29)+CHR$C31 )+B$:NEXT 
280 FORI =26410727 : V=VPEEK ( I ) rVPOKEI.VORV 
¥(1-(IM0D8>3) ) :NEXT:DIMM(15»6»8) :FORI=0T 
OU:FORY = 0TO8:READA$:FORX = 0TO6:ri(I ,X. Y)= 
VAL(MID$(A$.X+1 » 1 ) ) :NEXTX.Y.I :RETURN 
290 WRITE ••••••• 

300 CLS:A$=STRING$(32，" に） :PRINTA$;A$; :F 
ORI = 0TO17: PRINT" LL"SPC (28) "U" ； :NEXT:PRI 
NTA$; A$: IFMP=15ANDSTICK(0)=0THEN380ELSEF 
0RQ=2TCn8STEP2:F0RI=2TClUSTEP2: し OCATEI，a 
:PRINTC$(M(MP» (I-2)/2， （Ct-2)/2) ) 
310 LOCATE30-I »Q:PRINTC$(M(MP> (I-2)¥2. (Q 
- 2)¥2) ) :NEXTI ,Q:RETURN 
320 ' 鲁 攀攀攀 攀鲁鲁 TITLE ••••••• 

530 U=0:FORI=0TO5: PUTSPRITEI 5 (0»209) :NEX 

T:Cl-S:L0CATE7,6:PRINT" ! I I i ! t BOWRU It!!! 

!":LOCATE"l!8，13:PRIN*riPLAY 2PLAY つ LOC 

ATE9» IbiPRINfPUSH SPACE K^Y 1 " : FORI = 0TO1 

:L0CATEl3»n ;PRINT''STAGE'' ;MP + 1 :S = STICK(0 

) :MP=riP+(MP>0ANDS = 1 ) - （MP く 15 AMDS- 5) 

340 PUTSPRITE0. C U»70+70 , 1 03) ，8，6:U=(U-(S 

=30RS=7) )M0D2: し OCATE" , 1 9 : PRINT" 1 989 BY 

OZO'':I = -STRIG(0) :NEXT:GOSUB230:PUTSPRITE 

0， (I9.209) : FORI = 0TO800: NEXT: CIS 

350 SOUND7»56:PLAY''V15T120S0M7000L8O5EEE 

C16E16FFF4DDDC16D16L16D6FEC4" »''V15T120S0 

M7000O5L8CCCO4A16O5C16DDD4O4BBBA16B16L16 

B05EDC04G4" ： RETURN 

360 ，••••••• 1PLAY 

370 IFU=1ORL=0THENRETURNE し SEK=1 :GOSUB230 
:GOSUB80:GOSUB180:H=(X(0)+INT(RND(1 )*40) 
-20-X(1 ) )/21 :W=(Y(0)+INT(RND(1 )*40) -20-Y 
(1 ) )/21 :K=1 : J=-10:RETURN50 
380 ，•••••♦ • MAKE 

390 FORI=0TO6:FORQ=0TO8:M(1 1 ， I iQ)=0:NEXT 

Q»I:T=USR(0) :D=2:F=2:F0RI=2T019:L0CATE2, 

I :PRINTSTRING$(28，"c") ； :NEXT 

400 FORI = 0TO1 :PUTSPRITE0. (D*8.F*8) ，U，5: 

S = STICK(0) :D = D+( (D>2ANDS = 7)-(D< UANDS = 3) 

)*2:F=F+( (F>2ANDS=1 ) - （ F<18ANDS=5) )*2: I$= 

INKEYS: I=-(VAL(I$) >0) :NEXT 

410 I=VAL(I$) : IFI=9THENRETURNELSEL0CATED 

.F:PRINTC$CI-1 ) :LOCATE30-D,F:PRINTC$CI-1 

) :M(1 1 . (D—2)¥2， (F-2)¥2)=I-1 :GOTO400 

420 ，—••••• DATA 鲁 

0000000000000FFFFFFFF000000000000 .000000 
0F3F7FFFF8E0C08000000000000000F0FEFEFF07 
010000000000000000 
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440 DATA 071F3E7870E0E0C0C0C0C0404020100 

00008080808080804041920 1C07E0 180402020301 
0101010302060C58E0 

450 DATA 000000000080C0F0FFFF7F1F01 00000 
7F7FFFFFFFFFFFFF7F7F3F1F07E0F8FCFEFEFFFF 



lb: 



.DFDFDFD7DFC0 

.x,C79F3C736D 
-D5EE6D733C9F 

,q ,F80C060301 
,010101010306 



460 DATA 0， -1 ， 1 ,-1 ， 1 ，0， 1 ， 1 ，0， 1 ，-1 , 1 ，-1 ， 
.-1,-1 

470 DATA ! ,00FF00FFFF00FF00 
300581 »h»7FBFC0DFD7DFDFDF» j 
BF7F ， \ ,FEFD03FBEBFBFBFB 
480 DATA k.FBFBFBEBFB03FDFE 
EED7DB . y ， C6F2789C6CEE56B6 ， z 
C700 ， < ， D6EE6C9C78F2C600 
490 DATA p. 1F3060C080808080 
010101 »r.8080a080C860301F»s 
0CF8. t ，C0F&7F7F7D3A35;5B 

500 DATA u»031FFEFE5EFCFCFC5V.573F377F7F 
7FF8C0. W.FCFCFCFEFEFE1F03.C 
0000» L .FEBAFEFEFEBAFE00 
510 DATA ^>0000001000000000 
100000 >4.0F0707091 0000000*4' 
0000 >O,000000100907070F 
520 DATA 

E0E0Fig ，め 00002060FC602ia00， い 
0000 

530 DATA cc »cc » h i i j k » xy » z< » 
b>bb 



t,10387C1010 
0004063F0604 



' 00000808083E1C08>:^ ^0000000890 



. pq » rs » b 



540 DATA4440004. 44002201 
001 1000.0011 002 » 4000220 > 
550 DATA2222222 . 0222222 ： 
0000233 I 0002223 , 0022222 ， 
560 DATA4433330. 4333300. 
3330003 > 3300003. 3350334. 
570 DATA4444444 » 43330 00 ： 
0000053 > 4300003 > 4330000. 
580 DATA1115543.1155543i 
0554522 ， 1 554332 ， 1 555433 i 
590 DATA! U4422» 1422222, 
1 442003 » 4422000. 4423200 . 
600 DATA3522222. 3552222： 
0411111 »0333333. 0355555. 
610 DATA3333333. 3223555： 
0115534.5315533,3235523. 
620 DATA33300U. 3300014： 
0003144*00031 14. 30000 11 ， 
630 DATA4222411 .4222411 ： 
0333453 » 4222411 -4222411 i 
640 DATA2222333, 2221 333 
3333350 .2111330»2211330： 
650 DATA2222225, 2020003^ 
2020203 > 2020203. 2020205 I 
660 DATA3333333 . 3333333 ： 
3332222 ， 3332222 ， 3332222 ： 
670 DATA4444444 » 4000055 ■ 
0005544 » 4005444 » 4435344! 
680 DATA2020122. 1414201 ！ 
2020102* 1414201 ， 20201 02: 



0022222 
0222222 
3330334 
4333300 
4330000 
4555000 
1555433 
1155543 
4422200 
U22222 
0355555 
3552222 
3235523 
3223555 



3300014i 
4222411 , 
4222411 1 
22113301 
2221533. 
2020203, 
2000200' 
3332222. 
3353333, 
0000554, 
4-443344. 
2020102： 
1414201 ！ 



.0011052> 
4440004 
0002225. 
2222222 
3300003* 
4433330 
4300003* 
4444444 
1554332. 
1115545 
4242000. 
1 144422 

.03333331 
3522222 
3315535. 
3333333 

.00031 14) 
3330BU 
4222411 ， 
4222411 

.2111530. 
2222333 

'2020203， 
2222223 

1 3332222 > 
3333333 

10000554. 
4444444 

iU14201 ， 
2020122 



:(n) …… ボール 回転 表示 用 
： 1 …… 動 さの 揺らぎ 用 



ス プラ仆 座標 

X(n)、 Y(n) …… ボール 座標 
(n は プレイヤー 切り換え 用。 以 
下、 添字が n と 書かれた 変数 は 
同様） 

H(n)、 W(n) …… ボール 移動 

方向 決定 用 

J …… ボールの 高さ 

K …… 打ち出し パワー 

U …… プレイヤー 指定 マークの 

表示 位置 切り換え 用 



【OZO】 こんにちは、 初 採用の 
zo です。 このまえ 灰色の 速達が 
家の ポス 卜に 入って いるの を 見て. 
すつ ごくび びって しまいました。 
この ゲーム は、 ずっと まえに 作つ 
たもので、 まさか 採用され ると は 
思って いません でした。 この ゲ一 

ムは全 15 面で エディ ッ 卜 面が あり、 
画面 も まあまあ きれいな ので ぜひ 
入力して みて ください。 




テキス 卜 座標 

C$(m) …… ステージ エディツ 
卜 用 

□ 、 F …… ステージ エディツ 卜 
用 座標 

N …… 地面 パターン 切り換え 用 
M(k, I ， m) …… ステージ 表 
tt; 用 

Q …… 地面 パターン 切り換え 用 

/汎用 

X、 Y …… ステージ デ一 夕の 配 
列 用 （ステージ デ 一夕 を 画面 表示 
用の 配列に すると さの 添字） 



その他の 変数 



A$、 已$ …… デ 一夕 読み こみ 
A(n)、 B(n) …… 着地 点の 座 



C(n) …… プレイヤ 一の 色 
CH(n) …… 着地 点の 状態 検知 
用 （ボールの 座標に ある キャラ ク 
夕の コード） 
H、 I 、 V …… 汎用 
I $ …… 地面の パターン 番号 
L、 M …… プレイヤー 切り換え 
MP …… ステージ 番号 
□ …… ボールの 着地 フラグ 
S …… スティック 入力 用 
T …… USR 関数 呼び出し 用 
(キ 一バッファ ク リア） 



ブ ログ ラ厶 解説 



10〜20 初期設定/変数 設定 
30〜60 メイン (指定 マーク 表示 
/方向 入力/移動 処理/プレイ 
ヤー 切り換え/マーク 消去） 
7D~19D サブルーチン 群 （スプ 
ライ 卜 番号 切り換え/打ち出し 
パワー 入力/効果音/衝突 判定 



Z ゆらぎ/外壁との 衝突 判定/ 
ゲームオーバー 判定/地面 パ夕 
ーン 書ぎ 換えの 各 サブ） 
200-230 ゲームオーバー 
240-280 各種 パターン 定義/ 
ステージ データ 読み こみ 
290-310 画面 表示 
320-350 タイ 卜ル 画面 
360-370 コンピュータ 側の 打 
ち 出し 方向、 パワー 設定 
380-410 エディツ 卜 
430〜450 ス プライ 卜 パターン 
データ （行 250 で 読み こみ） 
460 移動 用デ 一夕 （行 250 で 読 
みこみ） 

47[)〜52D キャラクタ パターン 
データ （行 260 で 読み こみ） 
53D キャラクタ 組み合わせ デー 
タ （行 270 で 読み こみ） 
54[]〜680 ステージ データ （行 
270 で 読み こみ） 



G) プログラム 確認 用 データ 



使い方 は 50 ベ一 ジ を 見て く ださ し 



1 >246 


20>163 


30 > 58 


40>217 


370>181 


580 > 67 


390 > 45 


4-ee >178 


50>145 


60>171 




80>130 


410> 14 


420> 81 


430>222 


440> 83 


90>123 


100> 13 


1 10> 56 


120>1 13 


450>200 


460> 14 


478>242 


480>103 


130>162 


140>178 


150> 50 


160>238 


490 > 61 


500>164 


510> 52 


520> i^& 


170>198 


180> 56 


190>222 


200 > 99 


530>193 


540>113 


558>153 


560 > & 4 


210>253 


220>216 


230 > 60 


24-0>214 


570 > 16 


580 > 49 


590>230 


600〉 41 


250>107 


260>1B5 


270 >180 


280>172 


610>14-0 


620>166 


630 >n 8 


640>254 


290>174 


300>231 


310>21 1 


320>172 


650 > 50 


660>168 


670 > 68 


680 > 77 


330>186 


340 > 9 


350>254 


360>196 
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CSa2/2+ VRAMB4K 

已丫 大 沢元舂 遊び 方 は 47 ページに あります 



1 ' 鲁鲁鲁 KA-WA-GO-E-HI-GA-SHI • 鲁暑 

20 COLOR 1 5, 0,0: SCREENS. 0.0:DEFINTA-Z: FOR 

I=0TO3:READC$:SPRITE$(I)=C$:NEXT:OPEN"GR 

ピ AS#1 iiDIMWm ,P(10,11 ) 

30 F0RI=7TCn5:C0L0RI : PSET ( 30+ I »4 . 40+ I»7 ) 
, ，TPSET:PRI 請 1 , Please Wait ！ " :NEXT 
40 ' 鲁鲁鲁 KOMA TUKURI 參肇參 

50 SETPAGE0, 1 :CLS : FORL = 0TO7 : FORK = 0TO1 :RE 
AD B$:F0RJ = 1T016: A=VAL に &H"+MID$(B$, J»t2- 
1.2)) :A$ = RIGHT$(''00000000''+BIN$(A) ,8) 
60 FORI = 0TO7:PSET(I + K**8 + L**20. J) ,VA し （MID$ 
(A$> 1 +1 , 1 ) )*9+1 :NEXTI ， J , に CO し 0R=( 15 -し 0, 
0,0) :NEXT:PAINT(0,0) ,0,10 

70 FORJ=8TO12:FORI=0TO13-J : CI RCLE ( J*20+5 

,9) ,1,1 :NEXTI . J 

80 ' » 鲁鲁 TITLE TUKURI ••• 

90 LINE(50，75)-(15,90),1£):LINE-(5，185)，1 

0: LINE- (95. 185) ,10:LINE-( 85,90) ，10:LINE- 

(50.75) .10:PAINT(50.76) ,10 

100 CIRCLE(10>50) .6.1 :PAINT(10.50) .1 

110 FORJ = 1TO16:FORI=0TO15: IFPOINTd . J)=1 

THENCOPY(5.45)-(15,55) . 1T0(I*6+1 . J*7+70) 

， 1 ,TPSET:NEXTI , JELSENEXTI , J 

120 ' ••• TITLE HYOUJI 番鲁參 

130 SETPAGE0.0:CLS:COLOR=NEW:COLOR=(10,7 

.5.3) :C0L0R=(13.3,2- 1 ) : CO し 0R= ( 1 4 , 5 , ん ， 3 ) 

140 PAINT(0,0) ,14 :LINE (52.0) -(55.21 1 ) .13 

.BF:LINE(165,0)-(168,211 ) ,13.BF:LINE(0.3 

7)-(255>40) ,13. BF: LINE (0.172) -(255, 175) . 

13. BF 

150 C0L0R1 .14,0:PSET(176>80) :PRINT#1 

こ" え ひ JiT し"： PSET( 183， 120) ： PRINT#1 ，"*STAGE 1 " 

:PSET(172.160) :PRINT#1 に PUSH SPACE" 

160 FORI=0TO1500:NEXT:COPY(5.75)-(95 ,185 

) ,1TO(65.50) .0.TPSET:GOSUB610: FORI=0TO15 

00:NEXT:SOUND7.56:R=1 

170 S = STICK(0) :IFS<>0THENR = R+(S = 5)**(R<13 

)-(S=1 )«(R>1 ) :PSET(223. 120) :PRINT#1 ，R:PL 

AY"T120V15L64O5CO7C" :GOSUB600 

180 IFSTRIG(0)< >-1THEN170 

190 ' ••• GAMEN HYOUJI ••• 

200 COLOR15，0，0:PLAY"T120V15O6 し 64"EC" 

210 RESTORE900 : FORI =1 TOR : FORZ = 0TO7 : READB 

:W(Z)=B:NEXT:READT1 .T2.U1 . U2 : NEXT : FORJ=0 

T011 :FORI=0TO10:P(I> J)=-1 :NEXTI , J :X=5: Y= 

5:M=0 :G=0 

220 CLS:LINE(13. 10) -(185,200) .14,BF:F0RI 
= U1T0U2 = し INE(T1»n8， ]>20 - 5) - （T2w18， lw20 - 5 
) . 13:NEXT: FORI =T1T0T2: LI NEC 1*18. U 1*20-5) 
-(I*18.U2*t20-5) . 13:NEXT 

230 LINE(190,10)-(250.200) ， 14 ， BF : COLOR 1 : 
PSET(195,15) ,14，TPSET:PRINT#1 ，！ JSING"STAG 
E##" ;R:COLOR13:PSET(205 ，25) ， 1 4 ， TPSET : PRI 
NT#1 ，"*C し EAR" :C0L0R15 

240 FORI=0TO7:COPY(I*20 ， 1 ) - ( 1*20+ 1 5 . 1 6 ) ， 
1TO(205. 1*20+38) .0.TPSET:NEXT 



250 FORZ=0TO7:G=G+W(Z) : GOSUB580 : NEXT : Z=3 
260 ' 鲁鲁鲁 MAIN ••• 

270 GOSUB600:S=STICK(0) : IFS=10RS=5THENZ= 
Z+(S=5)*(Z〈7)-(S=1)*(Z>-1) : PLAY"06C16" 
280 IF (PEEK(&HFBEB)AND4) =0ANDZ=-1THENPLA 
Y"05L8CD に： GOTO200ELSEIF (PEEK(&HFBEB) AND 
2) =0ANDZ=-1THENGOSUB620 :GOTO130 
290 PUTSPRITE0 , (195.2*20+45) >RND(1 )»5+1 , 
1 : IFSTRIG (0)<>-1THEN270ELSEIFZ = -1THENPLA 
Y"06L64CDE'' :6OTO300ELSEIFW(Z)=0THENPLAY" 
0504" :GOTO270ELSEPLAY"D6L64EDC" 
300 GOSUB600 

310 S = STICK(0) :X = X+(S=3)<*(X<T2-1 )-(S=7)« 
(X>T1):Y=Y+(S=5)*(Y<U2-1)-(S=1)»(Y>U1):P 
UTSPRITE1 ， (X*18+5. Y*20+5) . 1 +M*4 , : M= 1 -M : 
FORI = 0TO99 = NEXT: IF (PEEK (&HFBEB) AND" =0TH 
ENPLAyOSLIbCEG" :GOSUB590:6OTO270 
320 IFSTRIG(0)< >-1THEN310 

330 IFZ=-1THEN570ELSEIFP(X. Y)=-1THEN340E 

LSEPLAY"05C4'' :GOSUB590:6OTO270 

340 COPY(Z»20. 1 )-(Z«20+15.16) > 1T0(X*18+2 

, Y»20-2) , .TPSET:GOSUB610 :ON8-ZGOTO370 .3 

80,390,400,410,420.450.460 

350 SOUND7.56:PLAY"T120V15" :P(X,Y)=Z:W(Z 

)=W(Z)-1 :G=G-1 :GOSUB580: IFG=0THENFQRI=0T 

0500: NEXT :GOTO640ELSE270 

360 ' ••• KOMA PUT? ••• 

370 IFP(X，Y—1 )= — 1THEN^70E し SE550 

380 F0RI=1T0Y: IFP(X. I)=-1THENNEXT:G0T047 

0E し SE550 

390 IFY=1THEN4-70ELSEIFP(X-1 , Y-2 ) =- 1 ANDP ( 
X+1 .Y-2)=-1THEN470ELSE550 

400 F0RI = -1T01 : IFP(X-I . Y-1 )=-1ANDP(X-1 . Y 
+1 )=-1ANDP(X+1 ， Y+1 )=-1THENNEXT:GOTO470EL 
SE550 

410 FORJ=-1TO0:FORI=-1TO1 : IFP ( X+ I . Y+ J ) =- 
1 AIMDP(X> Y + 1 )=-1THE 隱 XTI ， J = GOTO470ELSE55 


420 I=(Y-X)*(X>Y):J=(X-Y)»(X<Y) :FORK=0TO 
9-ABS(X-Y) : 1 = 1 + 1 : J=J + 1 :IFP(I.J)=-1THENNE 
XT:GOTO430ELSE550 

430 1 = 10: J = tl:IFX + Y く 10THENI-X + Y: J = 0E し SEIF 
X+Y>10THENI=10: J=X+Y-10 

440 FORK=0TO(-(X+Y)*(X+Y<11 ) - （ 20 - X - Y ) « ( X 
+Y>10))-1:I=I-1:J=J+1:IFP(I.J)=-1THENNEX 
T:GOTO470ELSE550 

450 F0RI=1T09: IFP(X. I)=-1ANDP(I . Y)=-1THE 
NNEXT:GOTO470ELSE550 

460 F0RJ=-1T01 :F0RI=-1T01 : I FP ( X+ I , Y+ J ) =- 
1THENNEXTI . JELSE550 

470 RESTORE 1 05 : FOR J =-1T01 :F0RI = -1T01 
480 READC:IFC=9THENNEXTI . JELSEIFP(X+I ,Y+ 
J)=CTHEN550ELSE480 

490 F0RI=YT09: IFP(X, I)=6THEN550ELSENEXT 
500 IFP(X-1 . Y+2)=50RP(X+1 , Y+2 ) =5THEN550 
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510 F0RI=1T09:IFP(X. I)=10RP(I .Y)=1THEN55 
0ELSENEXT 

520 I=(Y-X)*(X>Y) : J=(X-Y)*(X<Y) :FORK=0TO 
9-ABS(X-Y) :I=I+1 : J=J+1 :IFP(I . J)=2THEN550 
ELSENEXT 

530 1 = 10: J = 0: IFX + Y<10THENI = X + Y: J = 0ELSEIF 
X+Y>10THENI=10: J=X+Y-10 

540 FORK = 0TO (- （X + Y)*(X + Y く"） - （20-X - Y)»(X 
+Y>10) )-1 :I=I-1 : J=J+1 : IFPCI > J)=2THEN550E 
し SENEXT:GOTO350 

550 S0UND7.56:PLAY"05C4" :GOSUB590:PAINT( 

X*18+5.Y*20+5) , 14. 13:GOTO270 

560 ' ••• SONOTA IROIRO ••• 

570 Q=P(X, 丫） : IFQ=-1THENPLAY"05C4" :G0SUB5 

90:GOTO270ELSEPLAY''O6L64BC" :GOSUB590 :P(X 

,Y)=-1 :Z=Q:W(Q)=W(Q)+1 :G=G+1 :PAINT(X*18+ 

5.Y»20 + 5) .U.13:GOSUB580:Z = -1 :6OTO270 

580 LINE(222,Z*»20 + 45)-(250.Z**20 + 53) ,14,B 

F:PSET(222.Z*20+45) , 14 . TPSET : I FW ( Z ) =0THE 

NC0L0R15:PRINT#1 , " -OITELSECOLORI :PRINT#1 

>W(2) :C0L0R15 

590 PUTSPRITE1 > (0.217) 

600 FORI=-1TO0: I=PLAY(0) : NEXT: RET 画 

610 FORI = 0TCn 3 : E = VAL ("&H"+MID$( "00000000 

00000F87101010B30A00" ， 1*2+1 ,2) ) :SOUNDI .E 

:NEXT:RETURN 

620 PLAY**O7L8GECEG":GOSIJB6Ciei;:PUTSPRITE0， 
(0.217) =FORI = 0TO106:LINE(0，I)-(255，I) .1 : 
LINE(0.2n-I)-( 255.211-1),! : NEXT: RET 國 
630 ' •• 鲁 CLEAR DEMO き肇暑 

640 PUTSPRITE0, (0.217) :PSET(35.0) ::PRINT# 
1 ."PUSH [SPACE] KEY!" : FORI = 0TO1 :I=-STRIG 
(0) :NEXT:LINE(0.0)-(255.8) ，0，BF 
650 F0RI=11T0199STEP2:LINE(13,I)-(185,I) 
.U:LINE( 13.209-1 )-( 185.209-1) ， 14: NEXT 
660 FORJ = 0TO3:FORI=0TO7:COPY( (U-R)*20.1 
)-( (U-R)«20 + 1 5,16) ,1T0( 1*17 + 35. J**17+70) 
.0,TPSET:NEXTI, J 

670 LINE(51 .85)-(153.120) , 1 4 , BF : PSET ( 75 . 
100) ,14，TPSET:PRINT#1 ，"- GOOD ! -"： PSET ( 55 ， 
150) ， 14， TPSET uPRIimi に NICE CLEAR! に： PSE 
T(35. 180) . 14. TPSET 

680 FORJ=2TO5:FORI=35TO50STEPJ :PLAY"T120 
V15L64-N=I ；" :NEXTI ， J 

690 PRINT#1,"PUSH [SPACE] KEY !": FORI =0TO 
1 :I=-STRIG(0) :C0L0R=(1 .RNDd )*6,RND(1)*6 
>RND(1 )»6) :NEXT:GOSUB590 

700 COLOR- (1 >0.0>0) :R=R+1 : IFR=16THENS0UN 
D7,56:GOSUB620:6OTO130ELSEIFR< >15THEN200 
710 F0RI=BTQ212: LINE (0 , 0)- (255 . I ) , 1 :LINE 
(0,1)- (255,0) ，1 : し INE(255，211)- (0,211-1) ， 
1 •■LINE (255, 21 1-1 ) - （0,21 1 ), 1 :NEXT:CLS 
720 FORI =0TO210STEP2: PSET ( RND ( 1 )»255.I) ， 
RNDd )w1 3 + 2;: NEXT: COPY (60 ， 1 ) - （ 75 , 1 6 ) ， 1 TO ( 
1 15.95) .0:FORI=0TO999:NEXT 



730 Y=iei2:PLAY*^T12CISeiM20000O8cr:FORI = 12 
0TO-6STEP-3:PUTSPRITE1 , (I.Y) .7.2:Y=Y+1 :N 
EXT: FORI =0TO500: NEXT: FORI =0TO220STEP2:PU 
TSPRITE1 . (1.170) ,7.3:NEXT 

740 GOSUB610 : FORI=0TO42 : COLOR- (0,7-1/6.0 
，ei):LINE(12:5，103)-(RND(1 )*t255,RND(1 )*210 
) ,-RND(1 )*8**( IM0D2=1 ) +1 : NEXT : G0SUB61 
750 FORI=0TO1 3 :E=VAL("&H-+MID$ (-00000000 
00000F87101010FFFF09" , 1*2+1 >2) ) :SOUNDI .E 
:NEXT 

760 FORI=0TO40: CIRCLE ( 1 15+RND(1 )*15.95+R 
ND(1 )*15) .RNDd )*5 + 2. -RNDd )*8»(IM0D2=1 ) 
+1 :VDP(24)=255-RND(1 ) *9 : NEXT : VDP ( 24 ) =0 
770 PSET(65,60) ，0:PRINT#1 に CONGRATU し ATIO 
IT = PSET (55， 180) :GOTO690 
780 ' ••• SPRITE DATA ••• 
790 DATA ((((く セ~< ，、醺 わ *、 ，p な， タ v^8p 
800 ' 肇暴秦 KOMA DATA 鲁鲁鲁 

810 DATA 01071F3F30387E7E7678FEFEE0F0FFF 

F,80E0F89C1C0C7E6E0E1E7F6707F7FFFF 

820 DATA 01071 F3E303F7E727A7AE0FAF6F6EEF 

F.80E0F82C9CBCAEDEFE3ED7D7DFDBE7FF 

830 DATA 01071C393F3660767670F6F6F0EECEF 

F-8BE038BC7C0CEEEE0EEEEF0FEFEFCFFF 

840 DATA 00030F1E1C193326383E78767A6B777 

F.00C0F07878B8DC24FC3CFEDEBE06FEFE 

850 DATA 00030F1F1B15352E313B707A6970637 

F >00C0F0F8A888AC8CAC9CB6AE9EA2B6FE 

860 DATA 00030F 1 F1 Bl B31 3B3932736B7B7B7A7 

F .00C0F0F838B81CBCBC0CBE1EBEBE0EFE 

870 DATA 000307070C0A0E181C1A1833283B383 

F.00C0E0A030F0B03878B818AC24BC3CFC 

880 DATA 000003060E1 El A3A303E7A7A777E7C7 

F .0000C0E0F038F80CFC9CEE36BE7EFEFE 



890 


- 




STAGE DATA 


肇鲁需 








900 


DATA 





< > > f > 




,4 






910 


DATA 





> 1 >0>2>0.0 


，0，2 


,4 






920 


DATA 





> > > > >4 


.3,0 


.4 






930 


DATA 





.0.0.2.2.1 


.1.0 


，4 


.7,4.8 




940 


DATA 





>0>2>0>1 >2 


.2,2 


,4 


.7,4.8 




950 


DATA 


2 


.1 >0>0>0>4 


.0,2 


,4 


-7,2-8 




960 


DATA 


1 


>0>6.0>2>0 


.0.0 








970 


DATA 





>0. 1 >0>2>4 


>0>6 








980 


DATA 





.0>4>3>6.0 


>0>0 




.8,5,8 




990 


DATA 


1 


,2.1 ，4， 1 ,3 


.0.0 


.2 


.8,3,8 




1000 


DATA 




1 >3. 2. 4. 0,2.0. 


0.2.9,2.8 




1010 


DATA 




0.0,4.3>0,4,4.17.2.9,1 ,9 




1020 


DATA 




2.2.2.4,4.4.4.14.1 ,10,1 . 


10 


1030 


DATA 




2.2.2.4,4. 


4.4, 


18.1 .10.1, 


10 


1040 


' 


• 


KOMA SHIRABE 


DATA 鲁 




1050 


DATA 




0,4.9,0,3.9.0. 


4,9.0.3.9. 


9.0.3 


9,0， 


3.4.9 




0,3.4.7,9. 


0.3,4. 
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M 編 a 



ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… 盤 力一 ソルの 座標 
Z …… 駒 カーソルの 丫 座標 =駒 
の 識別 番号 （一 1 ： CLEAR. 
[]〜7 ： 王〜 歩） 



その他の 変数 



A、 A$ …… 駒 パターン 展開 用 
巳、 B$、 C、 C$ …… データ 

みこみ 用 

E …… サウンド 用 
G …… 残りの 駒の 総数 
I 、 J、 K、 L …… ループ 用 



M …… 盤 カーソルの 色 フラグ 
P(n, m) …… 盤に 置かれて い 
る 駒の 識別 番号 （一1 = 空白） 
Q …… CLEAR 指定され た 盤 
の 内容 

R …… ステージ 番号 
S …… スティック 入力 用 
TK T2、 Ul、 Ue …… 盤 



の大 ささ (各 座標 始点、 終点） 
W(n) …… 各 駒の 残りの 数 き 



プロ グラ厶 解説 



10 REM 文 

20 ス プライ 卜 パターン 定義 
(□ = 盤 カーソル、 1 二 駒 カー ソ 
ル、 2 • 3= デモ 用） 



続 
< 
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30 お 待たせ メッセージ 表示 
40-70 ページ 1 に 駒と ステー 
ジク リ ァ時 デモ 用 キャラ を 描 く 
/お 待たせ メッセージ 1 行 消去 
80〜11(] デカ駒 描画 
12[]〜）80 ステージ 選択 

120〜16(] タイ 卜ル 画面 描画 

170 スティック 入力 • 判定- 

ステージ 選択 

18D 卜'」 ガー 判定 
190-250 ゲーム 画面 作成 

190〜21[] 画面 初期化/効果 

音 /ステージ 読み こみ Z 変数 

初期化 

220 盤 描画 

P30 メニュー など 表示 

£40 駒 表示 

250 駒 数表示、 カウン 卜 
260〜55D メイン ループ 
260 REM 文 
270 スティック 入力/駒 力 
一 ソル 座標 計算 
280 GRAPH キー、 CTR 
L キーチ エック 
290 駒 カーソルの 表示 (移 
動)/ 卜 リガ 一 判定 
3D0 効果音 終了 待ち 
310 スティック 入力と 盤 力 
一 ソルの 移動、 GRAPH キ 
一 チェック 
320 卜 リガ 一 判定 
330 CLEAR 判定/駒 を 
置け るか 判定 

34D 駒 を 置く （表示）/ 置い 
た 駒の 種類に よる 分岐 
350 変数 更新/ ク リア 判定 
360-460 置いた 駒の 効き 筋 
に 駒がなければ 47[] へ/あれ 
ぱ 550 へ 

470〜4BD 置いた 位置が 王 • 
金 -銀* 歩の 効ぎ 筋かチ エツ 

ク 




490 香の 効 さ 筋 か チェック 
50D 桂の 効き 筋 か チェック 
510 飛の 効 さ 筋 か チェック 
52 [！〜 540 角の 効 さ 筋 か チェ 
ック 

550 駒が 置け ない とさの 処 
理 

5B0 REM 文 

570 CLEAR 処理 サブ 

580〜60D 駒 数 更新 サブ 

58D 駒 数 更新 

59D 盤 カーソル 消去 

6D0 BGM 終了 待ち 

610 駒 を 置いた とさの 効果音 

サブ 

BPO 上下からの 画面 消去 サブ 
630〜77D ステージ ク リア 時の 
処理 

630 REM 文 
640 入力 待ち 

650-680 ステージ ク リア デモ 
G90 入力 待ち 
700 オール ク リア 判定 
710 菱形 画面 消去 
720-770 オール ク リア デモ 
780 REM 文 

790 ス プライ 卜 データ （行 2D で 
読み こみ） 
8DD REM 文 

810〜880 駒 パターン データ 
(行 50 で 読み こみ） 
890 REM 文 

90(]〜)030 ステージ データ （行 
210 で 読み こみ） 

※デ一 夕 は 各行 ごとに はじめ か 
ら 8 個 目まで が 各 駒の 使用 数、 
残りの 4 つが 盤の 左上、 右下の 
X、 丫 座標に なって いる 
1040 REM 文 

1D5D 置いた 駒の まわりに あつ 
てはいけ ない 駒の データ （行 480 
で 読み こみ） 



あ on 画面し か 作った 

こと C?WV 大沢元 春 

【大沢 元 春】 Heilo! Hello! This Is 
Power Rock Station. 今晩は Dd の 
大沢元 春です。 辻 仁 成の オール ナイ 卜ニッ 
ポンが 終わって しまった。 悲しい。 でもり II 
越 東 スペシャル J はお もしろ い。 あの 1 画面 
しか 作った ことのない 大沢元 春が はじめて 
作った 本格 プログラム だ。 しかも 画面が 美 
しく、 今までに ない 超 新鮮な アイデア。 20 
万円 はおれの もの だ/ といいつつ ほかの 
人が 20 万円 もら うんだ ろうな あ。 ちくし よ 
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1^ プログラム 確認 用 データ s?r,?:: 



10> 47 
50> 62 
90> 77 
130> 88 
170>219 
210>105 
250> 81 
290>171 
350>238 
370>119 
410>231 
450> 38 
490> 76 
530>201 
570>182 
610>160 
650>154 
690>135 
730 > 75 
770>127 
810>192 
850>106 
890 > 96 
930> 2 
970 > 28 
1010>179 
1050>208 



20>114 
60> 4 
100>171 
140>245 
180>194 
220>241 
260>239 
300>141 
340>119 
580>216 
420>231 
460 > 43 
500>192 
540>253 
580>1 10 
620>184 
660> 59 
700>113 
740>185 
780>1 10 
820 > 57 
860>200 
900>239 
940> 7 
980> 22 
1020〉 79 



30> 10 
70>141 
1 10>176 
150> 68 
190>161 
230>236 
270>190 
310> 45 
350>163 
390> 13 
430>201 
470>217 
510> 45 
550>253 
590> 54 
630>121 
670> 45 
710>250 
750>177 
790>233 
830> 79 
870>204 
910>250 
950> 16 
990> 54 
1030> 95 



40>121 
80> 48 
120> 16 
160>225 
200> 29 
240> 49 
280>215 
320> 43 
360> 18 
400>193 
440> 75 
480>162 
520>142 
560>193 
600> 48 
640 > 94 
680〉 54 
720>225 
760> 58 
800>152 
840>127 
880>187 
920〉 6 
960>251 
1000> 29 
1040>159 



マース 



讓 に§ 



C5ac;^2/2+ RAM32K 

BY NAG 卜 P SOFT 遊び 方 は 48 ベ- 



- ジ にあります 




10 SCREEN1 ,0，0:COLOR15，1 ，1 ： WI DTH8 ： KEYOFF 
:C し EAR200 ，&HC000 ： DEFINTA-Z ： A = &HCAEA:DEFU 
SR=A:DEFUSR1=A+17:DEFUSR2=A+185:DEFUSR3= 
A+257:E$=CHR$(27) :DIMM(12) ,N(12) ,M$(12) - 
S(3. 13) = POKE -609, 201 : POKE - 608， 19 
20 POKE-607,204:FORI=0TO19:PRINTE$"Y+ CO 
UNT" ； 19-1 :READA$:FDRJ = 0TO1 U:P0KEA+I*1 15 
+ J,VAL(-&tr+MID$(A$，J»2 + 1 ，2) ) :NEXTJ - 1 
30 U=USR1 (0) :FORI=0TO5:READA$:FORJ=0TO47 
:P0KE&HD3ECI + H*48 + J,ASC(MID$(A$, J +1 , 1 ) ) - 6 
5:NEXTJ. I:FORI=0TO12:READM(I) . N ( I ) , M$ ( I ) 
:NEXT:FORI=0TO55:READS(I¥14, IM0D14) :NEXT 
40 11$=" 1 000000" :SC=0:G=0:U=USR2(0) 
50 FORI = 0TO28rPCIKE&HCF52+I-(I>15)w57,VAL 
に &H"+MID$ に 2848000FD1 0000 AD1 00000m 00 
000F''+STRING$(26.48) ， 1*2+1 .2) ) :NEXT 
60 WIDTH23:U = USR(0) :PRINTE$''Y! ララ ララ 
ラ ララ ララ ララ ララ ララ ラ ララ ララ ララ ララ 
ララ ララ ラ ヲ ララ ヲ ラ ヲヲラ ララ ララ ヲヲ 
ララ ララ ララ ラ ララ ララ ""rPRINTES^Y' )1 
989" ： F>RINTE$"Y)&NAGI- P SOFT" ： PRINTE$"Y0X 
PUSH SPACE" ： PRINTE$"Y2 & OR TRIGGER" 
70 FORST = 0TCI2:.IFSTRIG(ST)THENPOKE&HCF:5F , 
ST:WIDTH12ELSENEXTST:GOTO70 
80 S0UND7. 184:PLAY''V15L6407CEG" :PRINTE$" 
Y! —— MARS —— "^rPRINTES^* SCORE" :PRINT 
E$"Y2 GOLD" : PRINTE$"Y4 ITEM" : GOTO320 
90 A=PEEK(&HCFA7) : I FA=0THENU=USR3 ( ) : POK 
E - 609, 195E し SEPOKE - 609， 195 ： IFA<99THEIM360 
100 SC=PEEK(&HCFA1 ) +PEE K ( &HCF A2 ) *256 : G= P 
EEK(8<HCF9E)+PEEK(&HCF9F)w256;:PRINTE$"Y#& 
•"USING"#####8r;SC:PRINTE$"Y2&"USING"#### 
#er = G = ONPEEK(&HCF A0) GOT0 130,240: I FWANDST 
RIG(ST)THEN270ELSEIFPEEK(&HCF55)THEN90 
110 POKE-609.201 :PRINTE$"Y) "SPC(13)"6AM 
E 0VER"SPC(25) : GOSUB330 : U=USR ( ) rPRINTE 
$"Y» CONTINUE NEW GAME" : Y=0 
120 S=STICK(ST) : Y=Y+(S=5)*(Y=0)-(S=1 )»(Y 
=1 ) :PUTSPRITE0. (88.80+Y*8) . 1 5 . : S=STRIG ( 
ST) : IFS=0THEN120ELSEONY+1GOTO50 .40 
130 POKE-609,201 :U=USR(0) : FORI =0TO1 2 : I F ( 
PEEK (S<HCF9C) + ( PEEK (&HCF53) —80 )¥8)¥4< >VAL 
(MIDSC 07091 21 31 61 922242732353942" ， I«2+1 
>2) )THENNEXTELSER=I : PLAY" VI 5164050040" 
140 PRINTEST -SPC(96) :PRINTE$"Y( " ： :0N 
R+1G0T01 50, 160. 170, 180, 180. 160, 190. 170,1 
50.150.170.170.160 
150 PRINTCHR$(M(R)+210)''fr*$htt'"' ； 
160 PRINTCHR$(N(R)+210)''S"M$(R)"0G7'*5-77* 
tt^io./fofrtJ?" :GOSUB210. -MIDSC IT$,N (R) +1 )=''1 
" :6OTO200 

170 ?(?1叫丁1>1$(5)-06て"*し>»>ラっしてぉけ、、ょラ*し中ラゥするかね7 

":GOSUB210:POKE&HCF55,15:GOTO200 

180 PRINTM$(R) :6OSUB350:6OTO200 



190 IF~ir=MID$(IT$，7, 1 )THENPRINir リ S もつ 7 さ 6 
6 わ 一 *o させて » け- ■ よ ラ :GOSUB:55{I = GOTO200ELSEPRIN 
■r わ - *o ！ ！ " ： PLAY"V1 5L6407CEGBV12CEGBV9CEGB 
C6CEGBV3CEGB つ GOSUB350=POKE&HCF9C， 180 ： P0 
KE&HCFA7，200:U=USR3(0) :GOTO320 
200 POKE&HCF52，PEEK(&HCF52) - 8:GOTO320 
210 PRINTES— Y,#YES"SPC(9 广 N 0" : Y=0 
220 S=STICK(ST) : Y=Y+ (S=5 ) » ( Y=0 ) - ( S= 1 ) * ( Y 
=1 ) :PUTSPRITE0. (88.96+Y*8) . 1 5 . : IFSTRIG ( 
ST)=0THEN220ELSEIFYTHENRETURN200 
230 IF (R = 0ORR=8ORR=9)AND''0''=MID$(ITS ,M(R 
)+1 .1 )THENPLAY"V1502C8" :GOTO210ELSEA=VAL 
(M$(R) ) :IFA>GTHENP し AY"V1502C8 つ GOTO210EL 
SEPLAY"V1507C64" :G=G-A: RETURN 
240 P し AY**V1505 し 32FCFC8" :X = W 
250 S = STICK(ST) :X = X+(S = 3)*(X<3)- (S=7)»f (X 
>0) :L0CATE4+X.21 iPRINT" 夂 " : FORI=0TO1 : I 
FSTRI6 (ST) =0THENNEXT:GOTO250 
260 IF''0"=MID$( IT$>X+1 , 1 )THENPLAY''V1502C 
8" :GOTO250ELSEP し AY"V1507C64" :W=X;:GOTO320 
270 MID$(IT$.W+1 ) ="0" :ONWGOTO280.280.310 
280 SY = PEEK(&HCF52)¥8:SX = PEEK(8tHCF53)¥8: 
SA=&HD500+PEEK(&HCF9C) +(SY - 5)*O92+SX-10 
290 M=M+1 :PUTSPRITE5. ( ( SX+M ) *8 . S Y*8 ) .14. 
7:PUTSPRITE6. ( ( SX+M ) «8 , ( SY+ 1 ) *8) . 1 4 . 7 : A= 
PEEK(SA+M) :POKESA+M. (A=202+W)*A+A: A=PEEK 
(SA+M+192) :P0KESA+M+192. ( A=202+W ) *A+A 
300 U=USR3(0) :P=0:GOSUB340: IFSX+M>21THEN 
W=0:M=0:U=USR(0) :GOTO320ELSE290 
310 A=PEEK(&HCFA7) : IFATHENCOLOR . . 15:P=2: 
GOSUB340:COLOR, , 1 : FORI=0TO9 : FOR J =0TO1 5 : S 
陽 1 ， J •• S0UND3 ， J : SOUNDS . J : NEXT J . I : W = : PO 
KE&HCFA7， (A-100)¥2+100ELSEW=0 
320 P0KE&HCF9E ，GAND255 : P0K:E&HCF9F ， G¥256 r 
FORI=0TO6:LOCATE5+I .20:PRINTCHR$( ("1"=MI 
D$(IT$. 1+1 > 1 ) )*-(I+178)+32) :NEXT:L0CATE2 
+W.21 :PRINT'' A つ POKE&HCFA0，0rGOTO90 
330 P=1 :6OSUB340:FORI=0TO127:A=( IM0D16)* 
16:S0UNDB.A:S0UND2.A:S0UND4,A:VP0KE6914. 
8:VPOKE6915.RND(1 ) *1 6 : NEXT : RETURN 
340 FORJ=0TO13:SOUNDJ .S(P. J) : NEXT: RETURN 
350 FORI=0TO5000: NEXT: RETURN 
360 PDKE-609.201 : FORI=0TO30 :PUTSPRITE1 ， （ 
112+RND(1 )*25.80 + RND(1 )i*25) .RND( 1 )»16.8: 
P=3:GOSUB340: FORJ=0TO50 :NEXTJ .I:U=USR(0) 
370 WIDTH16:PRINTE$"Y) CONGRATULATION!!"^ 
:PRINTE$~Y+!2003 年、 し * んる いは は、、 ら 一とせ いし * んけ 
tfeO C よつ せい)! f いはつの 6""^、1110$ふみ£>^し||*- 
380 S0UND7. 184: PLAVTI 50S0M1 0000L8O4FFFA 
-4A-4B-4B-405C4CE-4F1" .''T150S0L8O4CCCE-4 
E-4D4D4E-4E-E-4C1'' ."1150301 803AAAA-4A-4F 
4F4C4CC403F1" ： FORI =07030000 ： NEXT ： GOTO40 I 
390 DATA 21 001 B06203ED1 CD4D00232323231 0F ソ 
5C921A8CF1 10038014800CD5C0021080101E801C 続 
D4A00E567E6E0577CE63FCB3FB267CB3F577CCB3 < 
FCB3FE6E05F7CB2B3E1CD4D00230B78B120D921F 月 
BCFIl 300501 980 1CD5C0021 000011 00C001 0008C uj 
D59002100Ce 11 000801 000800500021 00C0 11 00 U 



次 
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400 DATA 1 001 0B08CD5C0021 002001 00 183EF0C 
D560021 88D1 11 302501 980 1CD5C0021 0020 1 100C 
00 10008CD59002100C01 100280 10008CD5C00210 
0C01 1003001 0008CD5C00CD7E00C921 00D51 1E0D 
30E0606301AD5878787C6205F16D31A7723131A7 
723131A7723131A77E5C501BD0009C1 131A7723 
410 DATA 131A7723131A7723131A77E1D123131 
0CCC501C00009C10D20C1C9219CCF16D55EEB11A 
A180E0C060C7EEBCD4D00EB231310F6C501B4000 
9EB01 140009EBC10D20E5C93A3FCFCDD500CB272 
140CF856F1 152CF4-61A80FE2830023E28FE81380 
23E801 2231 3461 A80FE5030023E50FEA938023E 
4219 DATA A81 23A3FCFFE00280DC602C5CDD800C 
1FE00281C18093E06CD4101E604201 178FE00280 
CFE012003AF18023E013254CF219BCF7E34E63FF 
E0B2016219CCF7EFE0020033254CF3A54CFFE002 
00334-1 80 1353A9DCFFE00201C3A3FCFCDD800FE0 
0284821 52CF 1 1 56CF7E 1 223137E1 223137EC602 
430 DATA 122156CF1 19DCFEB7ECB3FCB3F471A8 
034FE813804AF773ED1 12EB233A58CFFE0220043 
4341 80235357EFE503804FEA838052B36D1AF 121 
154CF06022156CF78CB27CB27856FE57EFED1201 
EED5FE65FC63477231AFE0020043EA818023E507 
7231AC6047723360F18132323237EFE0A200BE1 
440 DATA 230E01 1AFE002821 1822E1ED5FE607F 
E002003341805FE0120013523ED5FE6013C4F237 
E2BFE042003AF914F7E81FE503804FEA938033ED 
12B772B3A52CFD608BE304DC60FBE5848233A53C 
FD608BE303EC60FBE383923237E2B2BFE0A2010E 
52A9ECF23229ECFE13E71CD2ACF181C3A55CFFE 
450 DATA 0F20043E0A1809FE0A20043E081801A 
F3255CF3E7FCD2ACF2B36D1232B3AA7CFFE00203 
B3A56CFFED12834D608BE302FC60FBE382A233A5 
7CFD608BE3021C60FBE381C23237EFE0A2815E52 
AA1CF2322A1CFE13E0A772B3E06773E63CD2ACF0 
5C2F2CC1 153CFCDCECE3EB7B83819B93816BA38 
460 DATA 1 3BB381 03EB3B8381 1 B9380EBA380BB 
B3808180BAF3255CF18053E0132A0CF1 157CFCDC 
ECE3ED02EA5B8281F2EA5B9281F2EA6BA28152EA 
6BB28153EB3B8384EB9384BBA3848BB3845 18483 
AA3CF18033AA4CFD60A471 1 A7CF1AFE0028043D1 
2182726CF7ED62826006F292929E529D1 1916D5 
470 DATA 3A9CCF5F1978856F36B42336B51 1BF0 
01936B62336B73E8DCD2ACF3ED13256CFCDB7003 
81B3E07CD4101E60420113E0232A0CF18053E033 
29BFC3EC9329FFD2152CF1 1 001B011 100CD5C00C 
91ACB3FCB3FCB3F32A3CF471AC607CB3FCB3FCB3 
F32A4CF4FieiAE6F832A5CF26006F29293E1884 
480 DATA 67E5E51AC607E6F832A6CF26006F292 
95E188467E578856FCD4A0057E179856FCD4A005 
FE178856FCD4A0047E179856FCD4A004FC9E5D5C 
526CF6F060E783D5ECD93002310F7C1D1E1C9000 
000FF00FF0100010101010001FF00FFFFFF28480 
00FD100000AD100000FD100000FD1000A000010 
490 DATA 10ACEI400000FFF000A001400101010B 

00Aa0280010101 0A81F0D000E000F000ei000ei0l3e 
000000000000000007CE2E5E1F9478E703E47A78 
79FE271 0E0000BEBFBFBE000B00007DFDFD7D00 
0183E7FFDF981621C183E7FFDF981621C347ADD 
500 DATA BDFDFD7A3480C01 EFDFF1 EC0806992A 
016C9A54419FFFFFFFFFFFFFFFF000000 1000000 



FFFFFFFFFFFFFFFFFFF2C2C2C2C2C2C2C2C0000F 
FB0FFFF000000001F302F2F2E2C0B00F80CFCFC 



510 DATA 7C2C2C2E2F2E3F1 F00002C6CDC3CFCF 

800000000000001 01 0303000F3FFFFFF8E0C0006 

D6D6D0003030000B6B6B600C0C000C7EFEFE3DC3 

F7F3EAAEEFFFFEFBFFBFF0000001 177FFFFFF7EF 

0C20U30FFB7E00FFFFFFFFFFFF007E7E7E7E7E7 

E7E7EFF80BEBEB0B7B484FF00FEFE00FF0000FF 

520 DATA 01FDFD0DED2D21B4B5B5B5B5B5B4842 

DADADADADAD2D21B4B4B7B0BEBE80FF0000FF00F 

EFE00FF2D2DED0DFDFD0DFF3C3C3C3C3C3C3C3CF 

F817FFFFFFFFF002481A5BDA5812400F3FDFDFEF 

F7FBFDEEDE1DD3D7C7B07F7AA55AA55AA55AA55A 

530 DATA FFFFFFFFFC067B1 D61 6D6D6D30735BB 

8BCBCFEFE0CCE1E1F3F3F7F7F7CBA92AABABA7C0 

07CC?BEC6FA867C007CC2BEC6FA867C007C86BA8 

6BA867C007C86BABA86BE7C007C86BABA86BE7C0 

07C86BABA86BE7C004-05070F0F0705040F0F0F07 

070505050505050505050505070505050505070 

540 DATA 7050505050707070505050707070705 

0507070707070507070707070707070707040404 

0404.040404.040404040404040404040404040404 

04040404040404040404040404040404040404-04 

040404040400F0A0A0A8A8F8F8F0F8A8A80808F8 

F8F0F3F3F3F0F8F8F0F0F3F3F3F0F8F8F0FF0F0 

550 DATA F070705050503737379696969696070 

707F747474747373232C2C2C2C2C200C02030302 

0C000C02030F0F03020C02020202020202020202 

0202020202020202020202020202020202020202 

0202020202020202020202020202020202020202 

020202020202020202020202020206767676767 

560 DATA 676767707F7F707070500080E0E0E0E 



0E0E0E0E 19 105I970F 07050 10E0E0E0E0E0E0E0E0F 

0F0F8F8F8F8F8F8F0F0F8F8F8F8F8F8F0F0F0F0F 

0E0E000B0B0B0B0B0A0Aei002020202020C0C000 

570 DATA 50505(35050404000808080808060600 

0D0D0D0D0D060600070707070705050 00A7000 

0000000000e00A7eil300000000A70000 0B8B8B8B 

8A8A8A8A8A8A8A8A8A9A9A9A9AAAAAAAAABABABA 

BACACACACA8D0D1A8CDCECECFB0AFAFAFAE00B0B 

3AEAFB300B2AFAFB100D0D100CDCECECFADD0D1 

580 DATA ADCDCECECFADC6ADADB9B9B9B9ABBBA 

BABBBBBBBACADADADADBABABABAAEAFB300BCBCB 

DBCB0AFAFAFBCBCBCBCBCBCBCBCAE00B0B3BCBCB 

DBCB2AFAFB1BEBFBFC0C1C7C8C2C1C8C7C2C1C7C 

8C2C1C8C7C2C3C4C4C5C9CAC9CACAC9CAC9CBCBC 

BCBCBCBCBCBCCCCCCCCCCCCCCCC000000000000 

590 DATA ABABABABABABABAVDDDDDDDDDDDDDVQ 

RQTQRQTQRQRQRVQRQ , BABABABABABABJBVDDDDDD 

GDDDDDDVIHITIHITIHIHIHVIHI .ABABABACCJCBA 

BAWDDDDDDDDGDDDDXHIJUHIHUHJHIQIVHIH 

HIHIJIHISIPIHVIJI .ABABABABABABABAVFMMFMF 
FFFFFFMVHIHIHSHIHTHIHIVHSH ， BABABAC JCCCCJ 
CCVKLLKLNNNNNNKLVOPOPOTOPOTOPJPVSTS 
610 DATA 6,3，30, ,1 ,20， ， ，1«l, ， ， しゃつ fe—tt モかャ か- ■ 
»tltt*;: わせ るん お よ ， ， ，NAGI — P SOFTO) け 一 fctt おもしろ いよ ！ ， 
,2， 30 ，，,，,， 15, 4， 5, ん0, 5, 6, 50，，， 20,，， 10, ，4 
,30， ， ， ， ， ， ，31 ,175, ， 16， ， ，2, , ， ， ，1 , ，2,31 ,128 

,16.16. 16-. .100 ， ， ， 184， 16， 16， 16， ， 100 

15.175, . 16. . .30. 

^二の プログラム では 1 マシン 語 を 使用して います。 リス トの行 390~5807) 
H^sjJi^B?^— タと行 マシン li» きこみ 353^、 プログラム 中で P K E を 使って い 

る asiK: は" h&a^ して 打ち こんで ください。 プログラム を 打ち こみ 終わったら、 かならずい 
つたん セーブし てから 実行して ください。 また、 あとでべ つの プログラム を 実行 するとき はい 
つたん リセ ッ ト する こと をお すすめし ます。 



70 



変数の 意味 



ス プライ 卜 座標 

SX、 SY …… スーパー ミ サイ 
ルの 座標 =>(SX+M)X8, S 
丫 X8 して 使用 

M …… スーパー ミサイルの 移動 
増分 

Y …… ショップ、 リ プレイ 時 選 
択 カーソルの 座標 =i>x 8 して 使 
用 



テキス 卜 座標 



X …… 使用 アイテム 選択 カー ソ 
ルの X 座標 =>4 + X して 使用 



その他の 変数 



A …… 汎用/初期設定 時 は SH 
CAEA が 入る 

E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： C;HR$(27) が 入る 
G …… 所有 ゴールド 

I 、 J …… ループ 用 

I T$ …… 持って いる アイテム 
M(n) …… その アイテム を 手に 
入れる のに 必要な アイテム 
N(n) …… ショップで 売って い 
る アイテムの 種類 
M$(n) …… ショップ 用 メッセ 
ージ データ/アイテムの 値段 
P …… 効果音 用 
R …… ショップの 番号 
S …… キー入力 用 
S(n, m) …… 効果音 データ 
SA …… スーパー 5 サイ ル 使用 
時の 処理 用 
SC …… スコア 

ST …… 使用して いる ステ イツ 
クの 種類 

U …… USR 関数 呼び出し 用 
W …… 使用す る アイテムの 種類 



プログラム 解説 



10 初期設定 
20 マシン 語 書き こみ 
30 マシン 語 呼び出し （US R 
1 )/ マップ データ 書き こみ/ 
各種 データ 読み こみ 
40 変数 初期設定、 マシン 語 呼 
び 出し （US 闩 2) 
50 ワーク エリア 初期設定 
60 夕 ィ卜ル 画面 表示 
70 ゲーム 開始 卜 I」 ガー 入力 



80 効果音/ゲーム 画面 表示 
90 マップ 表示、. ク リア 判定 
100 スコア 等 表示/ショップ 
に 入った か アイテム を使ラ かの 
判定/ゲームオーバー 判定 

iio~ieo ゲームオーバー 処理 
ノリ プレイ 処理 

130〜23[) ショップ 処理 
240-260 アイテム 選択 処理 
270 使用 アイテム により 各処 
理へ 分岐 

280-300 スーパー ミサイルの 
使用 処理 

310 バムの 使用 処理 

320 アイテム 表示 

330 ゲームオーバー 時の 効果 

音 サブ 

340 効果音 サブ 

350 時間 待ち サブ 

36(]〜38Q ク リア 処理 

39 [！〜 580 マシン 語 データ、 効 

果音デ 一夕、 ス プライ 卜 パター 

ン データ、 キャラクタ パターン 

デ 一夕、 キャラクタの 色 データ 

(行 20 で 読み こみ） 

590〜6DD マップ データ （行 30 

で 読み こみ） 

610 ショップ 用 データ、 サゥン 
ドデ 一夕 （行 30 で 読み こみ） 



マシン 語 解説 
參 USRO 

SHC!AEA〜SHCAFA 
ス プライ 卜 消去 処理 
攀 USR1 

SHCAF 已〜 SHCBA2 
初期設定 

SHCAF 巳〜 SHCB33 

太 文字 処理 

SHC 已 34〜SHCB3F 
キャラクタ パターン 定義 
SHC 已 40~SHC 已 53 
多色刷り 用に パターン ジ エネ 
レー 夕 テーブルの 設定 
SHC 已 64~SHCB7A 
キャラクタの 色 設定 



SHC 已 7B~SHCBgE 
多色刷り 用に カラー テーブル 
の 設定 

SHGB9F〜8>HCBA2 
画面 を 多色刷り モードに する 
參 LJSR2 

SHCBA3~SHCBEA 
圧縮 マ ッ プ データ を 展開 して S 
HD500 以降に 書 さ こむ 
•USR3 

SHCBE 已〜 SHCC1 2 

マ ッ プ 表示 

•MSX の タイマ 割り こみに よ 

り 呼び出される ルーチン 

SHCCl 3~SHCC44 

自機 移動 処理 

SHCC45 〜& HCC72 
方向転換 処理 

SHCC73~SHCCg3 
マップ スクロール 
SHCGg4〜SHCCEC 
ミサイルの 発射、 移動 処理 
SHCCED〜S<HCD63 
敵 移動 処理 

SHCD64〜SHC[DBF 
敵と 自 機の 衝突 判定 処理 
SHCDC0 〜& HGDFE 
敵と ミサイルの 衝突 判定 処理 
SHC;DFF〜6HCE2D 
自 機と 障害物 または ショップと 
の 衝突 判定 処理 
SHCE2E〜SHCEA1 
障害物の ミサイル 命中 判定 処理 
SHCEA2〜SHCECD 
CTRl^ 十 STOP キーお よび 



ESC キーの 入力 判定 処理 
SHCECE-SHCFeg 
障害物との 衝突 判定 サブ 
SHCF2A〜SHGF3E 

効果音 用 サブ 



ワーク エリア 

SHCF3F 

使用して いる スティックの 番号 
SHCF40~SHCF51 
移動 用 増分 データ 
SHCF5e~SHCFBe 

ス プライ 卜 表示 データ 

SHCFB3~aHCF9A 

効果音 データ 

SHGF9 已〜 SHGFSC 

マップ 表示 用 

SHCPgo 

5 ザイルの 状態 
SHCFgE-SHCFgF 

所有 ゴールド 

SHCFA0 

各種 判定 用 フラグ （1 = ショッ 
プ 侵入、 2 = E S C が 押された） 
SHCFAl-SHCFAS 
スコア 

SHCFAS-SHCFAB 
障害物との 衝突 位置 
SHCFA7 
最終 基地の 防御 力 
SHCFA8〜SHD31 F 
ス プライ 卜 パターン、 キャラ ク 
夕 パターン、 色デ 一夕 
SHD3e0~SHDDFF 
マップ デ 一夕 



，： m らヽ つ?、 あ rnMi^ 

ン ユー アイ 



vtzt 
砂ぬ @ク 。ゆ 

ノ iJ353:^/a ネ、 V 卜つ —ク _ 




【NAG 卜 P SOFT] ツール は 使 

わない、 レー シン グ ゲームと は 相 
性が 悪い という ファン ダム 読者の 
ための シ ユー ティング ""MARSj 
です。 ところで いま、 こんな もの 
すごい ゲ一厶 を 作って しまって、 
^ 自分 は 天才で はない か …… と 思つ 
^ ています。 それで は、 プログラム 
修行 中の 矢 野 くん、 代 田 くん、 が 
^ ん ばって くれた まえ。 



K) プログラム 確認 用 データ 



130>156 14a> 98 



290>162 



1 ie>229 120>157 
150>234 160>249 

190 >233 200>214 

230 > 68 240>246 

270>175 280 > 45 

310>214 320 > 32 



使い方 は 5CK< —ジを 見て く ださし 



588>232 398 > 72 
410 > 26 420>243 4-30>150 
450>217 460 > 26 470>149 



4B0>169 
44-0>1 14 
480 > 59 
520>139 
560>190 



578>238 580 > 98 59»>139 
610>228 



ぎ 2 さら 







フォー 


- ラム 塾長 


よつ ちゃん 
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7 月の 参院選で 当選した とき、 
猪 木 は うれしそうに 笑って い 
た。 とっても 気持 悪かった。 
だけど あんまり うれしそうな 
ので、 僕 も つられて 微笑んだ。 
頭の 片隅で、 UFO 党の 未来 
を 想った 。あ一 こ りやこり や。,, 




親定郭 門： 令 のお 趲 「選 辱」 




あ一 突然 だが、 今回から この フォーラムの 

題 を 改め 「AV フォーラム」 とする ことにな つ 
た。 AXAAudioSVisual) という、 その 心 
は 7 すなわち、 内容の 枠 を 拡げ、 PSG 音源 
を 利用した 音楽 プログラム (Audio) だけで 
なく、 短め の ビジュアル • プログラム も 取り 
扱う ことにします。 すでに サウンド フ オーラ 
厶の 最近の 作品で は 音と 画面 表示 を 総合した 
作品が 増加して さていた の だが、 この 際 ビジ 
ュ アル だけの 作品 も 受け付けよう、 とい ラゎ 
けです。 最終的な 採用 • 不 採用 は、 すいませ 
んが 私が 引き続き 決定す るので、 基準 や セン 
ス はおな じみの ャッ になる と 察して ください。 
で、 次の 3 つが 対象になります。 
• PSG 音源 を 利用した 音楽 プログラム 
• だいたい 已 ASIC の 短い ビジュアル • プロ 
グラム 

• 両者 を 総合した もの 



来月からの 模範と いう わけで もない けど、 
今月のお 題 「選挙」 の 第 1 作 は ビジュアルが 派 
手。 ろん ぐ TEAM(MSX) クンの 『参議院 選 
挙』 は ひらがな バージョン もあった が、 漢字 表 
示の ほう を 採用。 このく らいが 長さの 限界。 



『リンカーン』 千葉県 • TAKE 竹 

10 PLAY"S0M5000O6B" 
20 PLAY"S0M6000RRO5F" 



TAKE 竹 クン は、 今回の 2 作で MSX2。 
いずれも カツ クン 系な のがず るい。 え一、 「リ 
ン カーン』 は 「リン」 といった あと 「カーン」 と 
いう 音が するとい う、 いやはやな 作品 だ。 「選 
挙」 に対して 「リンカーン」、 しかもな さけない 
音が する だけけ で プログラム はものす ごく 短 
し \ といろ はずし 具合が 墊 長の 暮れなず む 脳 
細胞 を 捕らえて やまなかった。 リンカーンが 
なんとなく いい 人そう なの も 原因。 



『参^?^ 挙』 石川県' ろん ぐ TEAM 

10 SCREEN"! ，0，0:WIDTH29:CO し 0R1 

5>8»8:DEFINTA-Z:KEYOFF 

20 FORI =01025 :READA$: FOR J =0TO 

7: VP0KE776+8*I+J . VAL ("&H"+MID 

$(A$. J*2+1 ，2) ) :NEXTJ , I :CC0)=8 

:C(1 )=10:SOUND7.35 

30 C$=CHR$(29)+CHR$(29)+CHR$( 

31 ) :DS=CHR$(30) :FORI=0TO6:REA 

DA$»B$:A$(I ) =A$+C$+B$+D$:NEXT 

40 LOCATES. 21 :PRINTA$(1 )+A$(2 

)+A$(3)+A$(4)+A$(5)+A$(6) ： F=l 

0:GOSUB100:SOUND6>31 

50 SOUNDS, 15: FORI =0TO398:COLO 

R»C(C) .C(C) :C=1-C:NEXT:S=15 

60 FORI=0TO15:SOUND8»S-I :FORJ 

=0TO199:NEXTJ ， I :F=1 1 :GOSUB100 

70 L0CATE9,21 : PRINTAS C ) +A$ ( 2 

)+A$(3)+A${4)+A$C5) :F=1 :GOSU 

B100: FORI=0TO399:NEXT 

80 CO し 0R4，1 ，1 =S0UND6，15=PLAY" 

" , "S9M200T255O3 し 7AAAAAAA" 

90 GOTO90 

100 FORI-0TOF: し OCATE0，23:PRIN 
丁" "iNEXTrRETURN 
110 DATA 08080F08080F0000*FF0 
0000000000007 1 0000E00000E0202 
0,FF2020206040C080.00FE9292FE 
9293FE . 1010FE10101EF000,00FE0 
244281 0FF1 1 ， 1210101010101070 
120 DATA 213inFF809F9010>101 
F04040C1830E0 ， 040C08FF01F9080 
&， 08F8404040"633E .00071D3165 
42C684 7 8C98700000000000 ， 00C07 
018080C0404, 040C0838E0000000 
130 DATA 007A49484B78484F »497 
B4E494848C99B>4044-4-840FE9090F 
F , 0C4643FC44C4841G> 030EF80808 
FF081C, 1A2968C808080808> 02022 
22222222222. 222222020202020E 
140 DATA 1818181818181818,101 
01 00000001818 ，ac，bd， eg ，fh,ik， 
j L > mo » np > qs » r t » uw > vx » yy > zz 



『はま 二う』 千葉県' TAKE 竹 

10 S0UND7> 0: FORI =010255 :30UND 
6.1 : SOUNDS, 15:NEXT:SOUND8.0 





イラ ス卜 だら 
けだが、 「はまこ 
ラ」 と は 例の 名 
物議 員。 作者 は 
「(怒りの あま 
り） ラ まく バカ 
といえない はまこう さん」 と コメン 卜して い 

るが、 そのまま 載せて だいじょう z3; かな。 

先 曰 鬵麦屋 で 親子丼 を 食べて いると さに、 
その へんの 週刊誌 を 見て いたら、 はまこ ラさ 
んの 奥さん を 取材して いて、 よくで きた 優し 
そラな 方でした。 なんとなく 納得した 私。 




愛 S* の EMICMS) の 作品， ■ 親 野 フネ はいいけ ど、 星 野 仙 子 は 

0. S5f はかりが 論点に な つ てブ— ム化 したの はお 粗末で したが" 

女性の 進出 は 当然の 流れでした- ■ でも、 マドンナ ffis という ネ— ミン 

グは 当の 「マドンナ 」 たちもちよ つと とまどって いるよう でした， 自民 

党 も シ ルバ l-st* とかなん とか い つ て i すれば いいのに 
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^ ^^^^ MSX サウンド フォ一 ラムに 投 m するとき は、 ①ハ ガキの m や びんせんに、 作品 名. 住所. 氏名-ペンネ一 ム. 称号 を 害" @；^»号は赤字で書く© 

(iTin f^=l mi^ プログラム はなるべく I 行 29：? にして、 すべて: 《c 字て 力' く。 f$ ディスク や テープて «m するとき は 氏名と 作品 名 を 書いた ラベル を かならず つけ 
\gif V*/ る。 iy_h のこと を 守って r ファン ダム 内 サゥン ドフォ 一ラム」 係 Jilsari または 自由 arj までお 送り く ださい。 あて 先 は ファン ダムと 同じです。 



※この コーナ一 の 掲載 プログラム は、 無 印 =E:S3(RAM8 IU>Lh)CSi2/2+ 用、 *: 
CS32/2+(V R A M64KliUi) 用、 * * =CS32/2+( V R A M 1.28 K) 用です 



i 



.7!) レ ちょ 5 しくね 



この 作品で 木 火 土 大塚康 正と 呼ばれる と: 
ろの 名人、 見事な 作品で ある。 



『暴 画』 神奈川県 • 木 火 土: ^^ypiSiE 
10 S0UND7,28 

20 M = L:L = RND(1 )«50 + 30： IFri>LTH 
ENA= - 2E し SEA=2 

30 FORI=MTO し STEPA:S0UNE>8, 1/5: 
SOUND0.I:SOUND9.I/5:SOUND2.I+ 
9:SOUND10,I/5:SOUND6,I :NEXT:6 
OTO20 



MSX の W I DTH 切り換え を 利用した 
S'M クン （M)、 う 一ん、 これ は 新鮮。 



『のびて ちぢんで』 * 香川県 • S . M 

10 SCREEN0 :ONSTOP6OSUBA-0 :STOP 

ON:KEYON 

20 FORW=41TO80STEP5:WIDTHW:FO 
RI=0TO30:SOUND8» I :NEXT:NEXT:S 
OUND8,255 

30 FORW=80TO41STEP-5: WIDTHW:F 
ORI=0TO30 : SOUNDS. I ： NEXT: NEXT: 
SOUNDS, 255 :G,OTO20 
40 PRINT* ひま ttWIt)TH";W;— 7、、 す *":S 
OU 睡， 255 



青山 卓 クン は 初 登場ながら 2 作品が 採用 さ 
れて MS である。 1 作 目 はいかに も 塾長 を 傾 
向と 対策した 「ェ ジブ 卜 チューリップ J だが、 
おなじみの メロディーが いいかげん かつ それ 
ふラ に フェイ ク されて し 、て 気分です。 



『エジプト チューリップ』 神奈川県 .AOTAX 

10 CLEAR300:A$="T120S1M1 00000 
5" :A1$ = ''L4CE-E2CE-E2'' ： A2S="GE 
E-CE-EE-a" :A3$="GEE-CE-EC2'* ： A 
4$=''GGEGA-A-G2" ： A5S = ''EEE-E~C1 

20 B$=''T120V15O4'' : B1$ = "L8CE~E 
E-CE-EA-16G16" :B2$=''L16A-GA-G 
EE-EE-C2" 

30 P し AYA$，B$=P し AYA1$，B1$+B1$r 
PLAYA2S, Bl$+B1$: PLAYA1$,B1$+B 
1$:PLAYA3$.B1$+B2$:PLAYA4$>B1 
$+B1$: PLAYA5$iB1$+B2$ 



ふ ふ ふ、 これ はお かしい。 ポンプで 風船 を 
ふくらませて いくうち に、 パンと はじけて し 
まう という 作品。 サウンド、 ビジュアル とも 
にな 一ん にも 難しい 点 はない。 

標準 作です ね。 



1 



ま 月の リード R on 



さて、 称号 システム は 以前と 同じように 続 

行す る。 MSX ョ+の 称号 を 獲得した 後 は、 

月 ごと に 区切って 採用され る こ' と に （本数 関 

係な し）、 5 段階の 勝手な 称号 を 加えて いき 完 
成す ると 新 称号 を 授与 (例 ： 力う どん Rom 
i ) する。 サウンド フォーラム 時代の 称号 は そ 
のま ま AV フォーラムに 持ち越される。 

ところで、 今月 は 夕 ィ卜ル 下の リード を 担 
当しても はや 塾長 代行の Rom i クン だが、 
このさい これまでの 栄誉 を讃 えて 超 安物の ま 
がい もの （10 月 号 「暮らしの 適当 手帖」 の 残り 
物) を まとめて セッ 卜で 豪華 プ レゼ ン 卜する 
とともに、 無 称号の 平民から 再 スター 卜して 
いただきます。 来月から もよ ろしく。 



『トレイン』 県 • リード Romi 
10 S0UND7.55 

20 FORI=0TO1 :SOUND6i30:PLAY''S 

9M5000L8CC" :GOSUB40:SOUND6»0: 

PLAVC :GOSUB40:SOUND6» 15:PLA 

¥"11600" :GOSUB40:SOUND6»30:PL 

AY"CCCC" こ GOSUB40rSOUN[>6，0:P し A 

VCS" : GOSUB40 : S0UND6 .10: PLAY" 

CC'':GOSUB40:NEXT ' 

30 FORI = 0TO1 :PLAY''R16CC" :GOSU 

B40:SOUND6,0:GOSUB40 :.PLAY"CC" 

:GOSUB40:NEXT:GOTO20 

40 FORM=0TO0:M=PLAY(0) :NEXT:R 

ETURN 



『HKTfJ 民から、 政治屋へ』 
* 铺摸 • リード Romi 

1 C0L0R1 0,0,0: SCREENS :DIMAi«(1 
200) :SETPAGE0.1 :CLS:CIRCLE(12 
8, 120) ，20， ， ， ， -9rPAINT( 128， 120 
) :CIRCLE(110,60) .5:PAINT(1 10, 
60) :LINE(105,59)-(118.110) :LI 
NE(115>59)-(129.110) rPAINTf 1 1 
0»73) : COPY (100， 49)-(150， 140) ， 
1T0A%:SETPAGE1 :COPYA%. 1 TO (150 
，49) ，0 

2 FORI=0TO3:SETPAGEIMOD2. I¥2 
S0UND7»62:S0UND1 ，0:SOUND8， 15 
SOUND0.99:SOUND0,0:SOUND0. 19 
SOUNDS. 0: FOR J =010199: NEXT :NEX 

3 SETPAGE, 1 : COLORS : OPEN'^GRP : " 
AS#1 :PSET(70，160) :PRIMT#1 ，"あま 
い あまい ツ 大 アマ ド 

4 G0T04 




『ポンプと ふうせん J * 神奈川県 'AOTAX 

10 COLOR »0,0:SCREEN5:SETPAGE 
0，1 :CLS 

20 FORI =16TO240STEP32: CIRCLE ( 

I ， 16)， 15， 5，，， (I/120)/2:PAINT( 

I.16).5:NEXT:SETPAGEt0 

30 LINE(30»95)-(42>97) ,83BF 

4-0 FORI=33TO225STEP32:FORJ = 0T 

010 :NEXT:COPY( 1,01 -(1+30,32) ， 

1TO(0，80) .0:NEXT 

50 SO 陽 7，7rS0 陽 6，0:S 画 [)8， 1 

6:SOUNDl2,6:S0UNDn ， 250: SOUND 

13,4 

60 FORI=225TO1STEP-32:FORJ=0T 

O10:NEXT:COPY(I ,0)-(I+30!32) ， 

1TO(0.80) .0:NEXT 

70 A=A+5:LINE(43T0)-(255.2n ) 

»0.BF:IFA< >100THENCIRCLE(43+A 

.96) ， A，2:GOTO40 

80 S0UND12* 100 :S0UND1 3.0: FORI 

= 80TO0STEP - 10: し INEn33 - 1 ，96 -]: 

ト【1：5；5 + 1，96+1 ) ，2，B: し INE - (13；5 - 

I ，96 - 1) »0.B:NEXT:RUN 



2 人の 合作。 2 人と も M という ことにして 
おこう。 ジ エツ 卜 機が 飛び立つ ていく 様子 を 
たいへん シンプルに プログラムし たもので、 
表示 は 卜す W 卞木 なの だが、 なんとなく ユー モ 
ラスな のが 評価され た。 うつしつ しゥ 



『むだい』 神奈川県 • ジ エツ ト気流 

10 SCREEN 0:WIDTH40:KEY OFF:C 
し S:Y=20:C$=" " 
20 COLOR 15，0，0 

30 A$=" 」"：SOUND 7-7:S0UND 

6.31 rSOUND 8,15 

40 LOCATE 34,20:PRINT A$; ： FOR 

J=0 TO 600:NEXT J 
50 FOR 1=35 TO STEP-1 :FOR K 
=0 TO 1*40:NEXT K 
60 LOCATE 1+1 , Y:PRINT C$ ； 
70 IF I く 11 THEN Y = Y-1 
80 LOCATE I， 丫： PRINT A$; 
90 A=I : IF A>31 THEN A=31 
100 SOUND 6. A:NEXT I : LOCATE 
» Y:PRINT C$; 

110 FOR 1=15 TO STEP-1 :SQUN 
D8. I 

120 FOR J=0 TO 200:NEXT J, I: し 
OCATE 8,0 
130 END 



I" 1 月 号のお 題 「TVj I 

I タイトルの QfeS に 伴って、 ビジュアルな テ か 
I 一 マ を 探した ところ、 あたりまえ 力、 つお なじ ！■ 
1 みの rfVj という ことにな つた。 ま 

I wm^m. g の TV で^なの は ETV I 

1 の に 親しむ」、 筆 も IPS らし き 
3 いが、 ：^TiE しい 関 弁の 聴け る 唯 一 I 

I 組で ある。 必 

1 あ一、 1 月 号の しめきり は 10 月 3， 日です。 1- 

I i;^^ 方法 は 左 ページ 下 の 二と。 お観 『 
I に 則した イラスト や 自由 部門 (7)^1 も i» 中 。！• 



得点 システム 



当フォ 一ラムで は、 皆の 称号 を 定める。 とりぁぇず^^^したら「(^1」の称号と^!；|^><7)4§与。 2 回目 C7>SP 用で 「MS」、 3 回目で 「MSXj などと 称号 は 
あがって いく わけ だ。 そして、 みごと「MSX2」に行きっぃた人にはぉなじみ^7>^^テレカ新バ_ジョン、 ""MSXZ+j になる まて 力; まんした 人に は 希望 JO 

のソフ ト （ただし 定価で I 万円! "；；[^) を 授与す る。 つまらない ■ma を 送って きたら 称 剖 度 (はくだつ） も あるので 心する ように ® 長)。 '** 



し 

夏休みに あわせて 企画され た 
プログラム コンテ ス卜 も、 今月 
号で しめ 切りと あって、 各部 門 
とも 投稿 数が 通常の 数倍に もお 
よび、 でさの よい プログラムが 
数多く 集まって いました。 とく 

に RP ID 画面 部門 は 超 激戦区と 
なり、 ファン ダム 班 は 選考に 頭 
をいた めながら、 投稿 作品に は 
まっている 人 もい ました。 

今月の 「残念賞」 は 激戦 をく り 
広げた 1 画面 部門で お しく も 選 
外と なった 『METAL BA 
LL/ZEED/S I DE □ 
EV I CE/ 已一 L I GHTj 
『パ一 ス 一ヨン ダーブレー ド J の 
5 作品です。 各 作品の 作者に は 
M ファン 特製 テレカ を さしあげ 
ます。 また、 選外と はいえ 各 作 
品と もい い プログラムで したの 
で、 本誌 もしくは 増刊での 発表 
も 考えて います。 

コンテ ス 卜の 各 賞の 発表 は 2 
号 先の 1 月 号の 予定です。 コン 
テス 卜の 八ガキ でも 読者の ご 協 
力 をお 願いし ます。 ますこ、 この 
コーナーへの おたより もお 待ち 
しています。 



f-SS- ファン タム 通 儷 SPECIAL 



■^1 



激戟の 10 函 面./ 

おしく も 選外 ヒ 
- なった 作る たち 



METAL BALL 





激戦の すえ、 おしく も 選外と な 

つた 5 作品 を 紹介し ます。 どれ も 

よ く できて いま したが、 &i!-<m 

藩に 押さ tu おし く も 「職 莨」 

と なった つわもの ばか り です。 



SIDE DEVICE 



千 葉 • 伊 歳) 作品。 同名の 
前 作の efeMSo 前 作て領 の あつ 
たと 二ろ はきれ いに 直されて いた 
が、 エディ ッ トモ 一 ドでの sitm 
か' 前 作よ り い く ぶん 落ちて いた。 



巳- LIGHT 



熊 本 • 斉繊 (16 歳) 作品。 棒 消し 
ゲーム に 工夫 を 加 えた 2 AM^f 
ーム。 グラ フィック な どい い 点 も 
多かった が、 2A*f 戦に 限られて 
いたの か • ^だった。 




埼玉 叫 概樹。 7 歳) 作品。 タイ 
ムパ ト ロールの ような シュー ティ 
ング ゲーム。 シ ユー ティング ゲー 
ム としてよ 〈できて いるか'、 す こ 
し あた り 判定 か' あ ま い し た。 



神奈川 '大^±：^(16 歳) 作品。 ヘリ 
コプタ 一を 操作して いろいろな 敵 
と 一 ち をす るシ ユー ティング 
ゲーム。 «^^か'大変で、 そのため 
に ゲーム z< ランス か かった。 



茨城' 仲 田 3IJt(18 歲) 作品。 ス— 
パー サンダー ブレー ド タイプの シ 
ユー ティング ゲーム。 ヘリ コプタ 
—の 飛行 感: 1*、' よ く 再現され てい 
て、 ：^*611 に まとまって いた。 




ファソ タム n 翻 ラー 

S" 今月の テーマ: マシン 語 




今回の パーラー では、 さいさ 
ん 異常に 多い マシン 語に 関する 
質問の なかから、 とくに 多 かつ 
た 「マシン 語で どんな 本 を 參考に 

すれば いいの か 7」 とい ラ 質問 
に、 すこしお 答えした いと 思い 
ます。 

マシン 語の 本 を 選 ふ' とさ は、 
命令の タイプ ごとに 詳しい 説明 
と、 ためになる サンプル プ ログ 
ラムが 書かれて いるもの を 選べ 
ば 間違いな いのです が、 マシン 
語 をよ く 知らない 人に はな かな 
か 見つけられないでしょう。 私 
(担当） の 場合 は アスキー 出版の 
•■MSX マシン 語 入門 講座 J (税 
込 価格 1650 円） を 参考に しまし 



た。 やはり はじめて 読んだ とき 
は ちんぷんかん/ぶんで し たが、 
2 度 S 度と 読む につれ、 理解す 
る ことができました。 

はじめて マシン 語 を やろうと 
している 人に は、 マシン 語 はと 
つっきに くいものです。 それ は 
已 AS I C を ブラ パズルに たと 
えれば、 マシン 語 は 単純な プロ 
ック にたと えられ、 組み合わせ 
次第で ブラ パズルよりも 多くの 
形が 表現で さるので、 つねに ど 
んな 形に したい か を 考えながら 
組み立て なけれ ぱ ならない から 
だと 思います。 いい マシン 語の 
本 を 手に いれても、 はじめから 
身構えて 固くなった 頭で は、 マ 



シン 語 を 把握す る まえに、 パン 
ク してし まう でしよう。 べつ だ 
ん マシン 語に かぎる わけで は あ 
りません が、 新しい ものに 対す 
ると さは、 やわらかい 頭で 物語 
でも 読む ょラな 感覚で 一読して 
ください。 それから 今度 は、 じ 
つくりと サンプル プログラム を 
打ち こみながら 理解して いくの 
です。 

また 已 AS I C の 命令 を 例に 
出し 「マシン 語で はこうなる J 夕 
イブの 解説の しかたの 本が おお 
いので、 BAS I C が あるて い 
ど わかって いれば 理解し やすい 
でしよう し、 マシン 語 を 扱う の 
に 便利な ように、 モニタ プ ログ 
ラム 1 ) の 載って いる 本 もお 
おくあります。 なかには ァ セン 
ブラ （《 2) まで 載って いる 本 も 
あるので、 できれば こ ラぃラ 本 




OiK 阜 . 竹 中) fii く ん (7>fFca„ *|S 9 月 号に 掲 
載した、 「まもの クェ スト II J の イラスト。 竹 中 

くんに は M ファン テレカ を さしあげます。 

を 選んだ ほラが 役に たつで しょ 

ラ。 

※， マシン 語 を メモリに 書き 
こんだり、 メモリの 内容 を 表示 
したりして くれる 基本 ツール。 
※曰 マシン 語の 命令 （数字) の 
かわりに ニー モニックと 呼ばれ 
る 記号で 組んだ プログラム を マ 
シン 語に 変換して くれる もの。 
数字ば かりの マシン 語より 覚え 
やすく、 プログラム もしゃす い, 
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夏休みと W ラ ことち あって、 IW ファンの コーナーに 
は メールが W つば Wo Z. 今回 は その 大 特集な の だ C 



P めいおう 星 通信 
大 特集な の だ ま 

リンクス では 夏休み 用に プロ 
グラムの ダウンロード を、 各 雑 
誌な どの 協力 を 得たり、 プ ログ 
ラム コンテ ス卜を 実施した りし 
て 精力 的に 行った。 そんなな か 

で M ファン も ファン ダムの プロ 

グラムの なかから、 リク エス 卜 
の 多かった もの を ピック アップ 
して アンコール サービス をした。 
そのせ いかどう か はわから ない 

けれど、 8 月の 新人さん のメー 

ル はこん なにた くさん 届いた。 
初めての メール を 送った 後、 す _ 

M めいおう 
"通 もの 新人さん のメ jfS;^ 

ールか HJ 着 という こ 

と は、 11 人 も 仲間が 増 一-' 

えたと いう こと で、 これ は なかなか 

にぎやかで 楽しい。 これから も M フ 
アンの コーナー をよ ろしく./ 



ぐ に 常連に な つち やつ た 人 もず 
い/ぶんいる みたいだ けど、 とに 
かく 初めての メール を、 ど ど〜 ん 
と 紹介し ょラ。 

さて、 ここです こし スペース 
が あるので、 ふだんの M ファン 
の コーナー のよ ラすを 報告して 
おこ ラ。 おもに、 常連の 人が メ 
ールを 出して いるの だけど、 8 

〜g 月に かけて は、 みんなで キ 
ヤン プに 行こう、 という わけで 
いろいろ 相談 中。 通信 上で 会ラ 
だけでなく、 実際に 会ラ のは不 
思議に 楽しい。 年令 も 性別 も 職 
業 も違ラ 人が 一堂に 会す る わけ 
だからね。 それで は、 また。 





CD 


• チヤ ン ネル 『スペシャル ステージ』 （チヤ ッ 卜） 

毎週 月曜日の 夜 9 時 スター ト。 チャンネル"? r において 開催す るチ 
ャッ トイ ベント。 テーマ を 毎回 決めて 楽し くお しゃべり。 〈わし 
い 内容 は、 事前に インフォメーションで 告知す る。 お 見の がしな 
く ./ 


]0/10 
17 
24 
31 


像 『ミツ ドナイ 卜 ラリー』 チャンピオン 勝ち抜き 戦 

毎週 火曜日の 夜 9 時 スタート。 3 週 勝ち抜いた チャンピオンに は 
オリジナル フォーマット （自分 専用の ボート 用便 せん） をプ レゼ 
ント。 ほかの 通信で は 体験で きない ラリー ゲーム 大会。 ドライブ 
ゲームに 自信の ある 人 はぜ ひ 参加 を。 


CD 


像 木曜 クイズ 

A 1 クラブの クイズ ハウスに おいて 出題。 に 日 は 「ゲーセン. ク 
ィズ」 、 26 日 は ""ロック ン' クイズ」 の 予定 （メイン 画面からの 
ジャンプ は S L 7 A を 入力して ね)。 




お <r <*>.e" ― こえ 二' — と《 *s. 職— 

<-t*-Cir:'- さ ひ， で、 は、 Ely*?; '- 



-•-3 に てつ 



O—Sl にやる とお 金が かかる のて" (^つく りね 



ところて" ほう はどうでした か？ 



55 ファン ダム 翔の プログラム を 早く 見たい ぞ 




FROH IJ> 679133-2 命' 8 や SEftSS 
SJL-' ヽ "ftS して 《3ti*7" す ♦ 19B&9e 

l3Lr'~»T« -FiftMir ま， o 

つ— -7ii>3^'-"5:a— ト—— 1— fc" ス 、ら t ん 
^y-?*o» 'it*/.. e-na iT' <v"t"^ 

T"^ r ネゥ トラ一 ワラ リ―ュ » r チ t^I^SJtSj 
■^-ti ?^*.=is^To sr« ひ,'— SSK くって f 




FROM I r 6T0X5S7 *-89»09^ 
irs--«3 しで! li liiin*!^' 、お， ♦ 17B64aS 

♦ - 1 - I； - ft - (i 

♦ 【25''*^3して'. ♦ 

♦ Hi モ 5 し S す • ■ 3 かよく L てね つ ♦ 

♦ "airreM'- おいい- *：,-3 い • • " ♦ 

♦ t;3» アビ' チ！ フ' にく 3むと に 'ま す？ • 

♦ 二し い 55 すん て' ヽせ, -Tiisii ぶろ し'： ♦ 

♦ 4 こ 5 て- ' f JHiKt いつ 5 しん」 どい 5 

♦ こめ： r." ^ト— 'flvs まえ e>'fj らい コ てと' '二 ♦ 

♦ るん て'' す&' つ >>、 んが - ir:rftxi ♦ 




THE UNKS 
'ついての 資薛は 



ネットワークの 内容に ついての 問い合わせ、 ネッ 
ト ヮ一 クゲ一 ム • アダプター （NGA) の 購入 方法、 
リンクスの 入会 方法に ついての 質問 は、 ハガキ か 
で 直接つ ぎのと ころに 問い合わせて く ださい。 



く 住所 > 〒604 京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 上ル 
二 条殿町 548 ナショナル ビル 2F 
日本 テレ ネット r リンクス .MSX'FANj 係 

く 電話〉 075-25 卜 0635 



:；30 も 

n ♦ « さ as 請 



アン コ— 



ナー ビス、 二"? 翻 ありが と.' 



度は自 BIS 介な ど、 よろしく/ 



：: 画 を 作る ところ は 女 <7> ^らしい ね さようなら、 



K の は ¥i ^よう 



'に:;:^,' ' 'ffln'i -— -ケ. -さ. 
，' .' だ- 
！ -li^mmy* ず あ， 


'- ふ、 


お ，'： - 


K. …… - …… -」 





FROM I？ tOSTS^a 

さん、 (^-■■W^I.Tj. ' も J J 

なんに え b、 ：r-t 、'- <u ノ-^ h'. な! }、' 

JKU-^**, ごこ U lit..",'*.; 
—芩 JVC" .-."-Si^^-^h- -!! -fe ^^fJi*'^ 



い as 



O この OR ま ラリーで もらつ たの かな 



Of^ ネッ ト では 実際に 会って いるみ たいね お 妙 こと 考えつつ やった ほうが" 



人な のに も う 常連なん です ね 



一； - -7」 ： vr リ XI , f 

..-5 1* ぶ 

l"f- ，： 一 V 一二"、：， やん 

•ii: t i f. 一？ -ひ S H し 5 

AO p- て .、i せレ 



？ 0LNr 

so Iris; s 

^ 一. -rpil パー 

！ぎ ぶ i 
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IWSX の シミュレーション グー 厶の 情報 を 手広ぐ 受け付けて w ます, 




， ^ ファンス 卜ラ テジ一 

マスター • オフ • モンスター スで塔 移 
動の 電撃作戦 を やった あと、 大 魔法の 
電 神と 大火 炎 を 使って みる。 スーパー 
大戦 略の 幻の ュ 二 ッ卜を 出して みよ ラ 
とがん ばったが、 結局 出て こなかった。 
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MSX の シミュレーション ゲームの 情報 を 募集して います。 戦略 

や 作戦と いった 硬派な ちのから ヒ マネ 夕まで、 手広く 受け付けて 
います。 実戦で 起こった こと、 思った ことな ど を、 詳しく、 自由 

に 表現して ください。 あて 先 は、 =n05 東京都 港 区 新橋 4-10-7 
TIM !\/13乂'「六~編集部>"「众闪 STRATEG 丫」 係です。 採用 
者に は 欄外の よう な 数 種類の 特典が あ ります。 




マスター *ォブ* 
モンスター ズ 

塔 移動に よる 電撃作戦 



この f« は ロック 鳥が いないと 
難しいです。 

たいてい 城の 近く に は 塔が ある 
ので、 その 塔 を ロック 鳥が すばや 
く 占領す る。 つぎの ターンに ロッ 
ク鳥を どけ、 法の 塔 移 Krc サ 
一^ i ン ト、 クラ一 ケン、 ドラゴン 
など HP と 攻撃力の 大きい モンス 
ター を ワープさせます。 さらに 口 
ック 鳥かサ 一^ ？ント などで 塔 を 占 
領し、 塔 移動 を 行います。 

サ 一^^ ；ント など 力'' 数匹 集まった 
ら、 いっぺんに マスタ一 を 攻撃 さ 

せます。 （by 岸 本憲哉 • 大隨） 
マップに よってう まくい く 場 
合と いかない 場合が あるだろう 
が、 「DUE し」 で ウォーロック 
を 選び、 他 は 初期設定の まま 試 



してみ ると、 6 回 やって 5 回 成 
功し、 B 〜ほ ターンで 勝った。 
だれでも できる といろ わけで は 
ない が、 ポ イン 卜さえ つかめば 
成功率 は 高い はず だ。 

岸 本 クン は、 まず ロック 鳥と 
サー ペン 卜 をた めてから 実行す 
ると ぃラ こと だが、 サ 一 ペン 卜 
をた める 必要はないだろう。 最 
悪の 場合で ち、 つぎの ターンに 
サー ペン 卜 を 送り こみたい とい 
ラ とぎに なつてから サー ペン 卜 
の 召喚と 塔 移動に 必要な 魔力 
(合計 gi) をた める こと を 考えて 
もなん とか 間に合 ラ。 通常 は 新 
たに 送り こむ ための サ 一 ペン 卜 
を 1 頭 だけ 用意して おけば 十分 
だろ ラ。 



□ UEL の 場合、 城の まわり 
に 3 つの 塔が あるので、 これ を 
ねら ラ。 最初 は 2 羽の ロック 鳥 
で 2 つの 塔 を 同時に 占領す ると 
し) い。 一方が やられても 他方が 
残れば サ 一 ペン 卜 を 送り こめる 
からだ。 

サー ペン 卜が ネ クロ マンサー 

、'か ォち 

の 雷で、 かなり 大 さな ダメージ 



を 受ける 可能性 も ある。 しかし 
ネ クロ マンサー はもつ とも ダメ 
ージを 受けて ない モンスター を 
ねら ラ ので、 大 魔法の 大 回復 を 
使うよ り、 おとりと して 無傷の 
ロックで ネク ロマン サ一 を 攻め 
させる といい。 再 動 は 魔力 を 10 
しか 使わない ので、 サー ペン 卜 
に 2 度ず つ 攻撃させる の もい い。 





まず ック鳥 を 使って 敵 マスタ- 
れ てし まう こと も ある 力 <• 一- 



まわりの 塔 をと る。 やら もちこた えられれば、 秘 動て サ- 
すら 敵 マスタ一 を 攻めた てる 



• ベントな ど を 送り、 ひた なぜか 運よく ネ クロ マンサー 力 を 出て くれたが、 出な く- 
も べつに かまわない 
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FAN STRATEGY では 採用され た 翻 を 送って くれた 方に、 の 梨 の J^m、 きな ゲ一ム I 求 （DM ファン 4^ テレ 力、 （？^繊さ れた^^ う ち ど 
れか I つ を さしあげ ています。 今月 号で は、 マスター '才ブ 'モンス タ一ズ の^ クンと Stl^ クンに テレカ を プレゼント します。 スーノ 、'一大 iSBS<7)2 人と 

ちょい ネ夕伝 龍の 2 人 は 、ので あしからず。 さあ、 年末 年 るぞ。 来月 号から 急に プレゼントの がよくな つたり して。 



タ I ンでネ クロ マン サ— を や つ つけて しまった i 一れ はいくら 

なんでも、 例と して は fur かよす ぎる かな 





マスター • ォブ • 


1 ^^- ^ 


モンスター ズ 


雷神と 大火 炎の 効用 



たぶん、 みんな; 法の St 申と 
大火 炎 は ほとんど 使って ない と 思 
います。 そこで、 各 モンスターに 
対する 効果 を 調べて みま した 
(表)。 これ を に すれば、 す こ 
し は 使える ようにな ると 思います。 

調べた 问 数が 4 回ず つなので、 

^ は 大きい と 思います が、 mm: 
を 考えても、 ほぼつ ぎの ことが い 
える と 思います。 

§^ンスターへの雷神、大火炎の効果(レべル1) 



'ペガサス、 ゴーレム、 クラ ーケ 
ンは に も 大火 炎に も 強レ 、耐久 

力 を 持って いる 

.ノ< —ノ、 'リア ン、 マン ティ コア、 

グリフォン は 大火 炎に 非常に 弱い 
- ファイター、 リザードマンに は 
雲" t"t> か賓効 
なお、 すべて 平:^ でかけた 結果 

です。 （byffi 内孝修 • 福井県） 
どうせ やるなら すくなくとも 

かなり M 果が見 こめる 
ほとんど 果 がない 
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スーパー 大戦 略 

幻の スーパー スニッ 卜 



さよい ネタ 伝靈板 





ォ リ ジナル fts タイフ' のなかに 

ADATS を ±«1莫 な 4 か 
HIS マップ を 1 人で プレイ してい 



ッ トに 変わり ます。 ADATS は 
複数 3£)1 した ほうがいい でしよう。 
できれば 日 を わけて セーブ-ロー 
ド しながら やる といいです。 

ボタの 場合 は 「FUKUOKA 
cityj で やって いると、 武器が 2 つ 
とも LASER で S*« 数 15、 »斗 
が 255 にな リ ま した。 ただし、 一覧 
表で は 武器 名 は 通常 どお り です。 
(by 三 矢洋平 - 愛知県） 

「Moon & Starj の ブルー 国 を 
ォ リ ジ ナル? Hi タ ィ フ" C プレイ し 
ている と、 エイ ブラ ムズ か' 移動 力 
255、 燃料 255、 武器が 2 つと も 
LASER で? 輕数 15 になり、 武?^ 
1 はす ごい 威力だった。 補給す る 
と、 もとに もどって しまう。 



ほかに ァパッ チが LASER を 撃 
てるよう になった の を 一度 見た。 
(by く ど PE 手 県） 

明らかに バグ だから、 どの デ 
イス ク でち でさる わけで はない 
のか もしれ ない。 編集部で は 再 
現で さなかった。 

くど PE クン は セーブ デ イス 
クを 送って くれたの だが、 それ 
に は、 燃料が 255 あ り 武器 名が L 
ASER. 弾薬 数 15 になって い 
る エイ ブラ 厶ズ があった。 ただ 



し、 補給 後ら しく、 武器の 威力 
と 移動 力 は 通常 どおりだった。 

バグに は 間違いな いだろ ラが、 
LASER という 名の 武器 を、 
隠し 生産 タイプ (十字軍の 32 ぺ 
ージ 参照） を 含めた どの ュニッ 
卜 も 持って いな いのが 不思議 だ。 
もしかすると、 プロ テク 卜ュニ 
ッ卜 （98 版 大戦 略 シリーズ をコ 
ピー ディスクで プレイす ると、 
敵と して 登場す る スーパー ュニ 
ッ 卜） なのか もしれ ない。 



★ 108 と 20 国 を 取り 、 両方の 国の 共鳴 度 を MliLh に して 好漢 を どちら 
かに 置 くと、 X X になり X X が lOftlf える。 （by 松 尾; • ^ 都) 

★XX すると、 足 利 » が 追 貧 ォ令を 出し、 すべての 国との; feff 度が 50 
ほど 落ちる。 （by NEXT ト トロ- 埼 Sift) 

り 方 は 諸説 あ る。 ウル 技ネ タは スト ラテ ジー ではない。 



10 回ず つくらい は 調べて ほし か 法で は 4X2 の 攻撃力 を 持って 

つたと ころ だ。 いて とても やっかい だから、 大 

ダメージの 大ぎ さは HP との 魔法に よる 攻撃が 有効 とい ラの 
比較で 考える ベ さ だが、 そろい は 福音 だろ ラ。 編集部で 試した 
う 意味で は レイス ゃセィ レーン 結果 も 合わせて 考える と、 大火 
に は どちらも 有効と 考えて いい 炎 を 使う と 平地なら 5 割ぐ らい 

だろ ラ。 の 確率で やっつけられ るよ ラだ。 

とくに レイス は、 HP は ほし また、 城に いる レイスに 大火 炎 
かないが、 格闘で は ほとんど ダ を 使った ときの ダメージ は、 1 
メージ を 与えられな いうえ、 魔 回目が 3、 2 回目 は 14 だった。 




X 以上と いうの はやつ つけて しまった 場 



一一 © これ か 送られて きた ティ スクに 入って いた Ml エイ プラム 

ュ ス I 武器が LASER になって いる ことと、 ^8?255 あ 

一 るの が、 ス —パ I ユニットの 痕跡 (二ん せき) と 思われる 



ファ イタ I なと。 たたし、 




リ の SKif: つ 魔法 is う レイスけ 

f M い 
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陽 
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Wave Motion 

© 埼玉県 • GAN-P* の 作品 © 



しつ' i 眉 ipur 来月 （12 月） 号 
のこの コーナー では、 人気の 高 
い ゲーム ミュージックの 特集 を 
する ことにな つてます。 今まで 
「ボッ J にして きた ィース だの ド 
ラクェ だの グラディウス だの 

R — TYPE だの ソーサ リア 二 
こ 一 ゆ 



一た ぐい を まとめて ボンし ます。 
いやはや、 投稿と リク エス 卜の 
多 さに 負けて しまった。 

え 一、 今からで もまに あう の 
で、 そっくりな バージョン、 ひ 
ねり を さかせた バージョン など 
お待ちし ています。 増 ページの 
予定 も ある。 



いや 一、 いつもお 世話になつ 
てます、 G^{\N — クンの 新 
作 は 「VVave Motioru 、「生粋 
の ボサノバ」 と 本人の コメン 卜 
があった の だが、 曲調 • リズム 
共に チヤ チヤ チヤと かの ラテン 
リズムに ちかい。 松 岡 直 也さん 
の 世界です。 メロ ディ を 「パ、 
ピ、 ポ」 と なぞる 笛の 音、 タイ コ 
の フィル ィ ンの あとの キー ボー 
ド ソロ、 波の音な ど、 うう む、 • 
ポ イン 卜 をつ いているな あ。 

え 一、 これ はや はり 聴かせ ど 
ころ を 心得て いる、 という こと 
です ね。 曲が 一本調子に ならな 



いよ ラに、 ラ まく ァク セン 卜 を 
付けて いる。 曲の 構成、 楽器の 
音色の 変化 等、 分析して みると 
参考になる。 とくに ゆったり と 
した メロ ディ を 中低 音の ホルン 
(@48) で 奏でて いると ころなん 
力、、 ほぼ 大人 だ。 

さて、 もともと 送られて きた 
バージョン では 行 330 の 最後に 
「し 8」 が 抜けて いて、 2 回目から 
のく り 返しで メロ ディ がー 瞬 3 
連符 のよ ろに こけて いた。 作者 
は 修正したがった の だが、 私 は 
もとの 「こける バージョン」 の ほ 
うが 気に入って そのまま にした。 



1 ' Wave Motion 

20 ， (Techno 

30 CALL MUSICC 1 ，0, 1 ， 1 , 1 , 



Bossanova ) 
1.1.1) :S0UND7，&B 



110111 :SOUND6，6:CLEAR1{l0t> 

40 PLAY#2，"T15ir ，"*T15Cr に TlStr に TlSCr ，"*T 
150" ."7150" ."TISaVdaAS 

50 PLAY#2,-Sl"Y2,9Y7,43V102〉>w ,"S)42S)V98> 
' . "a42aV83>'' ,''ffl33L8aV8a< " ， "34871 iaV124L8 
'•.''a4aV72Q3L8> >>>',"" ."7150116" 

60 ' Chord 

7B A1$ ビ DD8E - E-EEE8E - E - 
80 A2$=- し 8DDR^-DDt)R4,DDDD し 
90 A6$=**Y7,3D1&D1 Y7,4-:B6$?B - 1&B - 1 
100 B1$=-B - B- 8B - B - B- B - B - 8B - B - 
110 B2$ ビ し 8B - B - R4.B - B - B - R4.B- B - B - B -し 
120 C1$ ビ GG8GGGGG8GG" rCdS^GI&GI- 
ISB C2$=''L8SGR4.G6GR4.GG66L 
140 F1$=''D<D>D<DD>DD<0>D<D>D<DD>DD<D> 
150 ' Rythms ！ 

16fl RX$=''HB!ri8H8HS!8HB!M8HB!M8HS!8H8' :R1 
$=RX$ + ''H8'' + RX$ + "HS!M8'':RX$ = RX$+''H8'' 



170 R2$= HbiiiSHSHS !8HS!8HS!8HB!M8H8HB!M8 

HB!8HS!8HS!8HB!8HB!8HaHS!8HS!8 

180 R6$="C!2C!2C!2HS! 16HS! 16HS! 16HS! 16HS 

M!16HSM! 16HSMi 16HSri! 16 

190 R7$ = ''HB!8HB!M16H16HB!8HS! 16H16HB!M8H 
B!M16H16H8HS! 16H16'':R7$=R7$+R7$ 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
7$ = ' 
310 



' Bass 

D1$=''DDR8C4.<G4>R8DR8DCC<G4> 
D2$=- DD4CD4CD4CD4DCD4 
' Me Lody 

E1$="D4. A1&A>C. く B.G" :E3$="A1&A2. 
E2$=-A2. .616F16G4.F16E16F4EC 



E4$ = " DDR8A4 . CCR8G4 . < B-4 . > 
E5$="<B-4. >C4.D1'':E6$="<B-4. >C2&C1 
F4$ = ''V15aV126R4.A4-.R4.G4.<B-4. > 
F5$-"* く B- 4. >C4<B - >D1&D4 
E7$=''6R16DR16GDR166R16GDR16GAR16F'' :E 
'L16SI5 パ + E7$ + E7$ 

E8$=''G8R16AR16B-R16>CDR16DCDFR16ER16 
ECR16DR16<B->CR16C<AR16B-R16F 
320 E9$="6R16DR166DR16GR16GDR16GDR16E FR 
16CR16FCR16FR16FCR16FCR16D 
33B EA$="ER16CR16ECR16DFECDR16DCDA6FER16 
DCDDEFGR16ECD048 

340 N1$="V4CV5CV6CV7CV8CV9CViaCV1 1CV12CV 
13CV14CV15CCCVUCCV13CCV12CCV1 1CCV10CCV9 
CCV8CCV7CCV6CC 
350 ' PLay 

360 F0RT=1T02:F0RS=1T03:PLAY#2， A1$，B1$，C 
1$,D1$.'"'.F1$.R1$:NEXT 

370 PLAY#2,A2$，B2$，C2$，D2$,—",F1$，R2$ 
380 F0RS=1T02 

390 PLAY#2，A1$,B1$，C1$，D1$,E1$, 
400 PLAY#2，A1$,B1$,CU，D1$,E2$, 
410 PLAY#2，A1$,B1$,C1$，D1$，E1$， 
420 PLAY#2，A1$,B1$，C1$，D1$，E3$, 
430 NEXT:F0RS=1T02 
44-0 PLAY#2，A1$，B1$,C1$,D1$,E4$, 
450 P し AY#2,A1$,B1$,C1$,D1$，E5$， 
460 NEXT 

470 PLAY#2， A1$，B1$，CU,D1$，E4$， 
480 PLAY#2,A1$,B1$，C1$，D1$，E6$， 
490 PLAY#2，A6$,B6$，C6$，A3$，A6$, 
6$:NEXT:F0RS=1T02: IFS=1THENF7$= 
500 PLAY#2, A1$，B1$，C1$,DU，E7$, 



F1$: 
F1$, 
F1$. 
F1$, 

F4$. 
F5$i 

F4$, 
E6$' 



R1$ 
R1$ 
R1$ 
R1$ 

R1$ 
R1$ 

R1$ 
R1$ 



'VaV72" .R 



F7$,R7$ 
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y 510 PLAY#2，A1$,B1$,C1$.，DU，E8$,F7$,R7$，N 
t 1$: PL AY#2 . A1 $ . B1 $ , C 1 $ . D1 $ , E9$ , F7$ , R7$ 
楽 520 P し AY#2,A1$,B1$,CU,D1$,EA$,F7$,R7$,N 
'i 1$:F7$=F1$:NEXT 

m 530 PLAYtZ,-","",'"', "T150C!S!4C 

I ！ S UC ! S ! 4C ! 4C ! S ! 4C ! HM1 6HM1 6R8C ！ HS ! 1 6HM 1 6 

(I HM8C ！ HS ！ 24HS ！ 24HS ！ 24HS ！ 24HS ！ 24HS ！ 24" 

k 540 G0T036B 

i 550 ' (c) GAN-P** SOUND し ABO ,89 



» ジ 口 ケ ャ ジロ ゲ ドレ & ガラ t リ 力 




チ カナ：^ 



岩 店 f ふしぎな かぎ ばあさん J より 
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ジン ジロゲ の 歌 

© 福井県 • Asamoan の 作品 © 



ろ 一ん、 不思議 だ。'' 'ふしぎな 
かぎば あさん』 （手 島悠介 作-岡 
本 颯子画 • 岩 崎 書店） という 児 
童 文庫に 出て くる 歌 を アレンジ 

したの が A samoan クンの 
この 作品。 なんと 申しましょう 
か、 いや、 素晴らしい。 

原曲 は 中 村 八 大作 曲、 渡 舟人 
作詩と ちゃんと している （7) の 
に、 AS a mo an クンの ァレ 



ンジ がふ' つ とんで いて、 間抜け 
なので カツ コ イイと いう レベル 
に 到達して いる。 いい ぞいい ぞ。 
メロ ディと ドラムに ベースら し 
き 低音が くっつい ていて、 この 
ベース ラインが ほとんど ずれて 
いるの がいかに も ジン ジ ロゲ。 
せっかく なので、 もとの メロ 
ディと 歌詞 を 掲載して おく こと 
にしよう。 素敵な 歌詞です ね。 



1 
2 
3 

6 



シ" シ の ラ 6 
ふしぎ" な #ま-"は^"^$ さん よ 》} 
FMPAC3 ゥ ァ レンシ Vers ion 
Programmed by Asamoan 
Presented by か ん tt"-SSOFT 



LOCATE 
LOCATE 



.4.7:CLEA 



8.8:PRINT "シ 、ンシ ff) ofe" 
6.12:PRINT "*ふしぎ*な#*&は>^^ぁさん よ 



8 P0KE&HFBB1 ， r P0KE&H8t)E6 ， 8 ： POKE&H80E7 , 

9 "P0KE&H8BE6,255 = P0KE&H8eiE7，255 

1000 ， ； Init Rout ine 

1010 SCREEN 1 rWIDTH 29: COLOR II 
R200 
1020 
1030 
り" 

1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1 120 
1130 
1140 
AG" 

1150 A2$="* し 4"A>C8C8C<F8F8 A.G8FR A.G8FR F 
ZFFSFS" 

1 160 A3$=- し 4F2FR F し 8FFFTFF >C2L4CR< A>CC 
<F" 

1 170 A4$ = ''L4>DD<AG &GB+AG F2R>F F . F8FD 
1 180 A5$ = ''G2<RF F.G8AG F2.R CF8F8FG" 
1190 A6$=''L4A>CC.C8< A>C<AG8G8 A.G8F2&FR 

1200 C1$=''L4DG8G8 GAB>D8D8 DR<G. A8 BB8B8 
BA" 

1210 C2$="L4B>D8D8D<G8G8 B.A8GR B.A8GR 6 



LOCATE 9, U:PRINT しま * ラ すけ .サ ヮ- 
LOCATE 9. 16:PRINT "あ » も ヒ さつ さし ェ 
CALL MUSICd ，0，1 ,2.2.1 ) 
CALL TEMPER") 

， ； MML Load 

A0$="T=T;aUO4V15Q6'' 
B0$=''T=T;ai2O4V13Q8" 
C0$=''T=T;a56O4V14Q8" 
D0$="T=T;a5O4V12Q6'' 
E0$="T = T;V8aA15'' 

A1$= ，し 4CF8F8 FGA>C8C8 CR<F.G8 AA8A8 



単 



266868" だ M 

1220 C3$ = ''L462GR GL8GGGG66 >D2L4DR< B>DD れ O 
く G" セ V 

1230 C4$="L4>EE<BA &A>C<BA 62R>6 G .GSGE" ± つ 
1240 C5$ = ''A2<RG G.A8BA 62. R DGSGSGA" S ^ 

1250 C6$ = ''L4B>DD.D8< B>D<BA8A8 B.A8G2&GR 荣 + 

" しゃ 

1260 D1$="L4CE し 2CEL8C<AFD>L2EGE"* く C 

1270 D2$=" し 2CECL8EFGF し 4C&DL8EFGFL2CC" > 1, 

1280 D3$="L2CL8CDEDL2CCEL8EFGF"E&E&EG&" AM 
1290 D "ビ L4"G&GF8E8D&D&DCCCL8CDEFL4AA.A8 鬥バ 
AS" 

1300 D5$="L8B4AFDCL4CC . D8EDC2 . R4L2CG" 
1310 D6$=''L2A>C<AAAL8V13FEV12FEV1 0FEV8FE 
VSFE" 

1320 E1$ = ''B!S!4H8H8H4H4B!S!4H8H8S!H4R4B! 
S!4B!S!8H4S!8S!8BH4H4" 

1 330 E2$="B ！ H4B ！ H8B ！ H8S ！ 8R8H8H8S !H!4.S!8 
H ！ 4S n 2S ！ 1 2S ！ 1 2S ！ H ！ 4 . S ！ 8H ！ 4S ！ 1 2S ！ 1 2S ！ 1 2M 
H4H4MH4H4'' 

1 340 E3$=''MC4MC4MC4S ！ 1 2S ! 1 2S ! 1 2B ! H8H8B ! H 
8H8B!H8H8B!H8H8C!4C!4-Ci4S! 12S! 12S! 12M!4C 
！ 4C!4M!4" 

1 350 E4$="C! 4C!4M!4C! 2BS ！ 4BS! 2BS ！ 2M! 12M! 
12M! 12C!H4C!H4.C!H8CiH4C!H4'' 
1360 E5$ = ''C!H2S! 12S! 12S! 12MH4MH4.MH8MH4M 
H4MH4C!4M!4S!4" 

1370 ， ； Play MML 

1380 _TRANSPOSE(0) :T=180 

1390 P し AY#2, へつ へへ Z0$ + ""H!3Hi3H!6Hi 
6H!6H!6'' 

U00 GOSUB 1440: FOR 1=0 TO : — P し/ m , 1 ) : 
NEXT 

1410 READ T.A:IF T THEN .TRANSPOSE ( A) : GO 
TO 1400 

U15 POKE&H80E6, 255 :POKE&H80E7， 255: POKES 
HFBB1 >0 

1420 END: DATA 1 80 , . 200 . 726 . 1 60 . -726 . 250 
>442>0>0 

1430 ， ; PLay sub 

1440 PLAY#2, 
1450 PLAY#2, 
1460 PLAY#2, 
1470 PLAY#2, 
1480 P し AY#2, 
U9B PLAY#2， 
1500 P し AY#2, 
1510 RETURN 



AOS' 


B0$ 


>C0$> 


D0S> 


E0$ 


A1$> 


A1$ 


.CIS. 


D1$. 


E1$ 


A2$. 


A2$ 


.C2$. 


D2$. 


E2$ 


A3$. 


A3$ 


.C3$, 


D3$. 


E3$ 


A4$. 


A4$ 


.C4$, 


D4$> 


E4$ 


ASS. 


ASS 


,C5$. 


D5$> 


E5$ 


A6$> 


A6$ 


.C6$. 


D6S. 





ックに 

できる 



s J I > 定価 1300 円 

tvtrwi (本体 lolsol 円) 



,A ジシ rj ケの Isw 



^生が 待って いた 、驚異の 合格 テクニック 誕生/ 



霸コ 



に 



I 通信 指導 システム 



1 験 勉強に 100% 役立つ、 こ/ J な 饞 座 は 他に ない. 
出題 傾向 を 課目 別に 分析、 即 入試に 直結す る 教材/ 



ハー 暗記： もの、 他の 講座に 
.れ ている とい-、 

H • "eg し; 不ィ ン ト ひとつと つて U 
かり。 ムダな もの は ひとつ もない 
絞った 講座 は 他に ない. 



： .. すべて か '—受験 

テキス 卜 で 取り上げ ている Bf:: 
かつ iO よ てが 入試に その ま ま 直結す る も。 は 

二れ ほど 純粋に "受験" だけに ターゲット を 




ス n 
V は 
^ 常 
ち ' 職 
2 破 
—J つ 

の 

M 



暗記 カー ド なんか 1511^ い / 

スーパー 暗記 法なら 超 短 時簡で 

ラ クラ ク 大量に 覚えられる/ 

-喑 記法が 今までの 暗 記法に 比べ 優れてい る 
暗記; 去な ら超 短時間で: ラ—' 驚 く ほと 
，目 を T ラ クラ ク 楽しく 覚えられる 一の 3 
'言 じられ ない うて？ しかし、 これ はと' うす 
ヒ もで さない 事実な の だ. 信じられない 人. は、 
二で も 案内 者 を 取り 害せて ほし t 

私の 暗記 テクニックの すべて を おしえましょう。 

'IMF? 1^ 原 雄ニ郎 先生 

独自の 喑 記法 を 駆ィ宪 して 昭和 49 年 東大 理 m (医 

学部） に 進学.， 東大? £ 学 中に あらゆる I？ 目、 あ 

' '-mm-c. ほい' 'ブランク を 維持し、 
に 銀 時 針く' ^与される 力 




内 書 を 無料 



キミ は 合格す るんだ 声. 



i 



CM 



1, 9 一回 一.^ 



…… ：：- ( * f- 丄 fi キ). 



I^AM^S^^^^m 一一 s まき- 

【一一 一一 一 ii. 一 >si;r 

^さ II 鯽 お^^ n 

mis 



K—< ー鲤! ili^jj^ 脲 ElU 
雜麵 ft ー丄 



■ 大学 受験 コース 
■ 高校 受験 コース 

ご 希望の コースに をつ けて く ださし、,、 




1 -(-^(^^ 1 


|—ト 


-K 

FN 






* 


ト く F 


1 フリ カナ 




v+o 

iliin 







すべて は, 
一柳 « 声から 

始まった。 




爲 r««^"、 



ヮ シン 卜ンを 舞台に おくる 待望の シリーズ 第三 弾、 ついに 登場 Z 



J.B. 八 口 ルド 搴件簿 #3 







Ugly aspiration 



sik-nt t hough it is I 
and power struni;le 



and J.B. Harold was ： 



リバティタゥン警察署長ゥォルタ—ェド^^^が.ヮシントン0.(：.への出張中に、 
何者かの 手で 射殺された 現場 は、 アーリントン 墓地の 中に ある ケネテ V の 墓の 前 

所持して いた はずの 連邦 警察の 秘密 捜査 書類 は、 姿を消して いた 

そして 数日 犯人と して 市 S に 逮捕され たの は. 

事 もあろう に 彼の 息子' フレデリックだった …… 事件の' 怪緯に 不審 を 抱いた 

リバ ティ タウン K 察 は J.B. ハロルド を 派遣、 真相 究明に 乗り出す 
スキャンダラスな 事件の 背後に 潜む 腐敗、 麻薬の 影 —— 超大国の かげり を 感じな から 謎 を 
追う J.B. の 胸に、 この 街で 過ごした 青春への 複雑な 思いが 交錯す る アメリカの 中枢 都市 
ワシントン を 舞台に 繰り 広け る 本格 ハード' ミステリ— の 大作、 ついに 完成 



新 発！ 7D 

國 ゲーム ディスク 3 枚 組 

※丄 B. デジタル インデックス は 付いて おりません r> 
國 マウス、 キ一 ボード、 ジョイ ステ イツ 久 
ジョイ パッド 対応 

謹 漢字 ROM が 必要です。 
■FM 音源 対応 （全 18 曲） 
國 自然 画の ワシントン 風景 コレクション 入り 

標準価格 8,800 円 （税別） 



ifjcfars Seal 

まも 
眷 C _ 



丄 b.haroldO 

D.C,— 

COmECTIG 



10LDW 

； CTION 



m 



is, 



□•G. コネクション 



愛と 死の 迷路 



* 当社 ソフトに 関する お問い合わせ は 、ユーザ— サホ— 卜 専用 電話 を ご 利用く た' さい。 

092-771-0328 13:00~17:00( 土' 日' 祭日 を 除く） 

上記 時間外 は リバ一 ヒル' m 報 局 > より いろんな 情報 を テレフォン サ— ビスで お届けし ます' 
* 通 販をご 希望の 方 は 現金書留で お申し込み ください， （送料 無料） 

鰣 リパー ヒル ソフトで は、 ただいま 開発 スタッフ を 募集して います 詳しく は、 人事 担当 城内まで ご連絡 下さし 



株式会社 リバ 一 ヒル ソフト 

福 岡 市 中央 区 舞き. 肖 卜 卜 10 天神 シルバー ビル 7F 
亍 810 TEL092-77I-32I7 



いん $〕 

^ ^> 。び ， 



！；き 




DS#7 



スク ステーション さ矍 



»式《«： サー ァ一; y 



！ (ナ 'Jl tS に, も ff W は S 1 !- してお' ） ェ 1 » ん ■ 



ETicaE: M >\WK-^-ryrr 一 s=» »«® 新 sitt/ 曰 asic^z 力— ジ：/ コ一ナ 一 * コンパ ャ) レ /プラス タ 

BiJ" ■ ■'^""•^ 7 —バ 一ン /アレス 5!2( チモ） /デフ カルメ KIDS4/BGV(-rn; ミ 

= ゾ 隱'食;>^^|«^11|>7 ネー シ ヨン）/ DS = SP5 デモ * アスキー/ MSX:Z ガ ジン （8/3 

"^"^"""^ 月 号 》•! 作品 ）♦ 速 間 書店 イン 51—> デすァ /MSX ファン 

侏 式 会社 '二- —人 ほひ) .17-5 シャン ボール 広 交 2W''i" Pl-IONE(0'S2):;!(i3-KI(-;51 ユーザー チし ヤン 1 



手を同 封の 上. 下 E の 所 ま 



Disc 

station 



11 月 8 日 発売 DS さ SP5 

イス ク ステーション 



スペシャル クリスマス 号! 



CS32CS32+ ^^iF^S 3 枚 組 3,880 円 

(表示 価格に 消費 稅は 含まれて おりません） 

魔 導 物語 (RPG) 

71 "コ q^:^!^ ( コン t ュ— s 、 

)lf 一 ン 3 スタ 一 、ボ— F グ一 リ 

• ：] ンパす m/ アレス 5"2 (先取り） • :2"r フ [3ネッ 卜/極 iS 

陣 BUS (先取り） 》ァ!>1 スソフ 卜/ランス (先 BJiJ) 



目 

枚 





枚 



目 

枚 

3 



画 対応 機種 

P098 シリーズ (但し、 XA は 除く） MSX2 

PC- 88 SR/FR/MR/TR/FH /MH/VA/FA/MA 

定価 8，800 円 




全国 各地へ 
通信 阪 売 



品名、 機種 名 明記の 上 
： 書留で ご注文く ださい 

銀行 根 込 口座 三 井 銀行 ま 堂 支店 著 52528 け 



※ジャスト サウンド は、 株 ジャス 卜の 登録 簡標 てす 



製品 制作の 裏話 や ゲームの ヒント、 新製品の 最新 情報な ど 
を 満載した 会報の 発行 や キャラクタ一 商品の 販売 等 もお こな 
、ます-くわしく は、 i80 円 分の 切手 を 同封して、 「ジャスト' ファ 
ン クラブの 案内書 希望」 と 明記の 上、 当社 宛に お送り 下さい。 
折り返し、 案内書 を ご 返送いた します： 



。つ' r 〜-崖- 

株式会社 ジャス 卜!!！ 

ジャス 卜 'ゲ 一厶 事業部 

=rl56 東京都 世 EQ 谷 区宮坂 3-10- 7 丫 MT ビル 3F 
TEL 03(706)9766 FAX 03(706)9761 



★ 食， 




« この 画面 は PC-3B01 版に よるち のです， 



—— 指令 。攻撃ヘリコプター AH-64A アパッチで 出撃せ よ/ 

実戦の 緊張が 体験 出来る、 3 口 リアル 夕ィ ムシ ミュレ一 シ ヨン ゲーム" ガン シップ"。 諸君 
は、 空飛 ふ' 戦車と 呼ばれる 米陸軍 攻撃ヘリコプター AH-64A アパッチに 乗り込み、 与 
えられた 任務 を 次々 と 遂行し なければ ならな し V TADS が 諸君の 目と なり、 敵 攻撃 目 
標を とらえ、 コクピットの CRT に 距離と 敵の 映像 を 写し出す。 30 匪 機関 砲が 火 を 吹き、 
ヘリ ファイア 一 (攻撃 ミサイル) や、 2.75 インチ FFAR が 次々 と 発射され る。 戦場で は、 
—瞬の 油断が そのまま 死につな がる。 一 
マイクロ プロ ーズが MSX ユーザー Idi る" ガン シップ" いよいよ 近日 発売 <^ょ ります 
PC-gB01VM2 以降 •PC-g801UV2 以降 ¥11, MO (消費税 別) 絶賛 発売中 



マイク ロブ ローズ ジャパン 株式会社 于 183 東京都 府中 市 若松 町 卜 3- 28 TEL:0423(33)7781 FAX:0423(33)77B3 



/rlMw PROSE 



> 代が 勇気 を 求めて いる/ 
""あ， IS を、 あの 興奮 を、 さらに 鮮やかな ィメ一 ジで 
'描き だされる。 いま、 新たなる 冒険が 幕 を 開けた。 





IMSX2'MSX2+ 専用 

» ジョイスティック 対応 

► RAM-B4K 以上 'V-RAM 

以上 必要です， 
»3.5'-2DD(5 枚 組） 



10 月 20 曰 発売 決定〃 



X 優し さから、 感動へ,， 

前 作の すべての 謎が、: し、 ま 興奮と ともに 解き明かされる 

X. 冒 険は、 体験へ: そして 思 \< 、出に i 
\ さらに 深 〈心に ^ こまれて いく 



ィース II 
好評 発売中〃 





Ancient Ys Vanished The Final Chapter 



■MSX2'MSX2+ 専用 

► ジョイスティック 対応 
»RAM-MK 以上 •V-RAM 

以上 必要です。 
>3.5'-2DD(3 枚 組） 



6 冊の 書が 繰る ィース の 謎 

、ま、 勇気 を 道標に、 限りない 冒険が 始まる C 

多 〈の 感動 を卷き 起し、 




ィース I 

好評 発売中〃 




Ancient Ys Vanished 



■ MSX2*MSX2+ 専用 

* ジョイスティック 対応 

參 RAM"64K 以上 'ソ-1=!八1\/1 

以上 必要です ^ 
攀 3.5'-2DD 



粉 高速 三重 スクロール、 横^^ 
にない 奥行き を 表現。 

鲁戦 M シーンでの ァ クシ』 &ン性 を まめる ことつ— 

現。 % 
鲁ス卜 ーリを 見せる ための 演出 を 重視。 
まるでァニメを見てぃる感覚；^^'レ、ィ 
できる。 PgS^ 
1 シリーズの 特徴で る 無理の ない 




た 前 作の 已 GM を はるな (3 し c5<rg 
ジ ナル已 GM が 24 曲。 ヽ / 
その他、 重ね合わせ 処理 や 高 il^ ス クロ 
、 操作 性と、 あらゆる 面て 前 作 を 
こ 兌た！ 

■ 各 機種 7，80[] 円 (税 

p. 



き 立体感 あふれる 美しい グラフ ィ ック が. IS に 包まれた 世界 を る。 
き 多彩 Kg 八 リエ ーシ ヨン を 誇る、 個性的な テカ キャラ か 7 種類 も 登場。 
► 2 部 構成で メリ 八リ のきいた 深い ス卜 
、ード の 限界まで 追及した、 八 ィレべ 
よ 話題の BGM は 15 曲。 
-ム 終了; もに は、 谩 しく？^ やかな 余 
韻 を 感じる ことができ るたろう。 





画 各 機種 7,8[]0 円 (税別) 



多くの ファンに 支えられて 
数々 の 栄光 を 奪取/ 



ソフ卜 ウェア 大 S)3 位 



國 ログイン (アスキー） 

— T. ィ 一 飞 

'B7BHS 大 S(a クイン 
受萬 

'87BHS 大 U サウンド S 
'8?BHS 大 it リアルタイム アド ヘン チヤ 
大莨 ゲーム デザイナー S 



•88BHS 大宵 （□ クイン' べス卜 'ヒッ 卜' ソフ卜 ウェア 大寅） 大寅 
受貫 

'88BHS 大資 リアルタイム ロール プレイン グ霣 
'88BHS 大寅 サウンド 萬 （曰 本フ アル コム） 

國 コンプ ティーク (角 j 1 1 メディア オフィス） 

4 ペイ ース 

'87SOFT 大賁 （読者が 選 ふ 今年の ソフ 卜の 番付） 大 1« 受莨 

毎月の TC1P2(L'87 年! 月に 1 位で 登場 以来、 4 位 以内 を 
19 ヶ月 連続で 記録し ました。 
a< —ス H 

'88SOFT 大萬 （読者が 選' 3( 今年の ソフ 卜の 番付） 大 S 受寅 

画 テクノポリス (徳間 書店 インタ一 メディア） 

ィ一ス 

'87 人気 ケ —ム Best50 1 位 
0； ィース il 

'88 人気 ゲーム Best50 1 位 

■POPCOM 

W ィ一ス ' 
'B7 ポプ コム 大寅大 寅受宵 
ィ一ス B 

'B8 ボブ コム 大霣大 賁受籩 
調ァ ソコン 別冊 (辰已 出版） 

ィ一ス 

パソコン ケーム 1989 大 集合 i 位 

■'88 ソフト ゥ； t ァ' ォブ' ザ 'ィ ヤー （日本 ソフト バンク） 

© ィース II 大寅受 寅 

ィース の 世界 は 
無限に 拡がりつ づける/ 

國 レコード CD 力 セッ卜 

〜キング レコード ゾ 

© ミュージック' フロム' ィ一ス CD ¥2,812 CT ¥2.359 
@ ミュ一 ジック 'フロム' ィ一ス flCD ¥3,008 CT ¥2,637 
@ 交翟曲 ィース CD ¥3.008 CT ¥2.637 

フ アル コム' スペシャル 已 OX '89 8cmCD(6 枚 組） ¥7.323 
iTHE VOCAL FROM Ys CD ¥1.545 CT ¥1.133 
aPLUS MIX VERSION From Ys. YsB.SORCE- 

AIANS STAR TRADER CD ¥1,545 CT ¥1.133 
. アルファ レコ一 に 

5' フ アル コム 'ケ一 ム' ミュ一 シック CO ¥2,6 リ LP ¥2.070 
CT ¥2.070 

■,. アポ ロン 音楽 工業よ 

ミザナ ドウ VS ィ一ス C 丁 ¥937 

麗 書籍 

iJICC 出版 局/ 

："； ィース 冒険の 書 ¥に200 (税別） 
へ 角川霱 店》 

"- 小! ィ一ス 「矢 われた 王国」 ¥430 
、ヌ又 葉 文庫.' 

》ケ 一厶 プック 「ィ一 ス戦 傑の 腐 塔」 ¥420( 税別） 

：音教 社》 

ピアノ ソロ （ィ一 ス 全曲） ¥2.00[] ^ 
：冬樹 社. ス' （税別） ゃズ / 

'© ィース グロ一 バル ガイド プック 

國 その他 ^やま 

'. ファミコン/ 

◎ ィース （ビクター 音楽 産業） 
さ ィ一ス II (ビクター 音楽 産業より 発売 予定 
、セガ MARK1I し 
©ィ 一ス (セカ 'エンター プライ ゼス） 
PC-ENGINE. 

'な ィ一ス ィ一ス H (八ド ソンより 発売 予定)' 
《アニメ ク 

-ス (キンク レコードより 発売 予定 




き 代 S 引^の 合 
港^ や FAX や 八 カキて 品名 •《 種名 づ 主 所' 氏名- 
年齢' 電^番^ を明紀 して 申し込み 下さい a 商品お 

届け B "きに ほ! 品 代金お 支 仏い 下さい。 



> 現金 霱留の t 吳合 
品名 'fS^^t 名- 氏名 お as 号 を 明記して 照 S 書留 
で 申し込み T- さい I, 




曰本フ アル コム 株式会社 F=ak:om 

-^ci 5L)i",ai CoiTi 口 uter Software 
fi9U 栗 都立 川巿^ 崎 卜 4 卜 ミオ- ピル 
1 巳 L04HW?7)S5[1I FAXD42b(2B)?7l4 



みんなに 楽しし 
、POPC〇MSOFT 





た ダ もが も 
け を 手 描 力 

の 5^ にけ 《 

C チレる タ 
力 * あ S I。 I- 

楽？ X2 ノ I、 と、 

)k ^ 版グ？ f 
を f がラき 
るく つ 

ぞ - 



ス 一/ 《一ク 5 フ ク ly— JU 



(3,5 インチ 2D) 定価 7，300 円 



近 曰 発売 



PC-8B00 シリーズ、 X トン リーズ、 FM-7 77 シリーズ (各 半 6,800) 
PC-9800 シリーズ (¥9，800) も 好評 発売中。 

広告に 記載して いる 販売価格 は、 消費税ぬ きの 価格です。 



I' 学 ffi CM 企 B 社 .HALffiS 所 



ゆ ビンチ MSX2 版」 のうれ しい 特長 

鲁 カラ一 は 欲ば り 255 色、 し 力、 も 256x212 ドット。 參メ ニュ一 の アイコ 

ン 表示 は 、ダ' ビンチの 血統 。參 マウス を 標準 サボ一 卜。 キー ポ一ド 
でも もちろん 0K 。參 アイコン や カラー パレットの 表示 位置 を、 ダイナ 
ミックに 移動 可能。 操作 性が 大幅 アップ。 肇 描く 場所 を 部分的に 
設定で きる 描画 エリア 設定 機能。 *3.5 インチ フ ひ ンピ一 使用。 描 

画手 順 セ一ズ 画面 イメージ セ一ズ BAS に 互換 データ セーブの 3 種 
類の データ セーブ 方式。 

肇 「ダ. ビンチ jMSX; 版に は MSX- DOS を 組み： みすみ です ••MSX- DOS は アスキーの 登録商標です， 



お求め は 全国の 有名 バソコ ン ショップ 大型 書店で/ 



ケ^^'ミュージックの宝庫 





ついに 厂ィ 一ん 

£Ef»f き定ガ 






MSX FAN 
li 月 号 



SA0O 



人と '地球が 大好きです 



本気で ャル なら、 これ 力、 らは、 ダブル ドライブが アタリ マエ. グ 



ゲーム だけ じ や な くって、 本気で ノ ソコン してみ ようと 思うなら、 
やっぱり ダブ) レ ドライブ でない といけ ません， A ドライブに ァプ 
リ ケーシ ヨン ソフト、 B ドライブに デ一 タフ 口 ッ ピ一 つて ィ 吏 い 方が 
もう 常識に なりつつ あるし、 将来、 ビジネス バソコ ンに ステップ 
アップして いくため にも、 ダブ) レ ドライブ の 操作 性の 良 さ に慣 れ 
てお くって ことが 重要です しね。 そうした 意味で、 WAVY 70 FD 2 
は、 フロン 卜 ローテ V ンク' の 本格的な スタイルで、 FDD を ダブル 
搭載。 大切な ソフトの バックアップ や データ コピー も、 スムーズに、 
ス ピー テ V— に 行なえて、 この 操作 性の 良さ は、 まさに 感激 モノ！ 



FM 音源 'BAS に コンパイラ も 標準 搭載した、 強力 MSX2+0 



MS X 2 + 規格で は オプション 扱 いの FM 音源 や B AS 1 C コンパイラ 
も 標準で 搭載した、 強力 マシン。 迫力 たっぷりの サウンド や、 実 
行 速度の 速さに 加え、 J1S 第 2 水準 漢字 ROM を 搭載した 強力な 
日 本 語 機能 や、 本格 マニュアルの 付属な ど; 魅力 いっぱいです！ 

■2+ PERSONAL COMPUTER 

國ぼ 70FM 

PHC-70FD2 // 標準価格 87.800 円 （税別） 

i£r 曰 免 




、つ ンク' ルド ライゴの PERSONAL COMPUTER 

70FDt ヨロ シク。 國 W70FD 

PHC-70FD // 標準価格 64.800 円 （税別） 



三洋 電機 株式会社 

秦 お問い合わせ' 資料の ご 求 は、 

三洋 電機 株式 会ネ土 情報 システム 事業本部 国内 販売 搴業部 コンビ ュ一タ 企画 部 

〒550 大阪市 西 区 江戸 堀 2-7-25 TEL06(443)5145 

東京 営業部： 003(836) 3871 中部 営荣 部： (582) 5123 近^ 営業部： a06 (443) 5M0 
北海道 営業所: a01U271)5470 東北 営業所： 0022(267)3681 新 潟 出張所： (284) 2025 
北閱東 営業所: 00276(63)871 9 神奈川 営業所： S045(73 リ 3172 静岡 営業所： 00542 (63) 2005 
北陸 営業所： 00762(38)9811 京-, S 営業所： S075(682)2341 神 戸 営業所： 0078(682)0681 
岡 山 出張所： 00862(73) 7341 中国 営業所： 《082 (243) 9120 鳥 取 出張所： (27) 81 20 
四国 営業所： S0878(34)7699 松 山 出張所： S0899 (73) 9666 九州 営 菜 所： O092 (291 ) 6270 
大分 出張所 ： 530975 (43) 0991 き g 本 出張所: 0096(358)3691 鹿 児 島 出張所： O0992 (55) 6305 
• CS3IJ- アスキーの 商 です- 



内容 紹介 

〇 新作 S ヮフド が 発売 前に 体験 T- き 3 、 先取 W 体験 コーナー。 
〇 『とら, ば 一とな 一 • く いち パニック (仮題 だ 一 だ） 美少女. 

安田 桃 子 ぐ 3 大冒検 アドべ;:^ チゃ ーゲー 6k 。君 はス ナイ パー。 

どんな コスチューム だつ マ 透かし 了見 3 こと でき 3 スコ 一" 7 

•& 使つ マ、 かわいい 女 (？^ 子 OS 弱点 •& 見つけ 3 / 
〇 もも <7\ チウ ィ ス • 世界一周 GO ！ (これち 仮賵 です) 世界 各地 

かわいい 女 OS 子と 早 押 し ウイ ス 合戦! 勝 マ ば、 ちち 3 ん 期待 通 リ 

c?S 展團が 待つ マい 3。 



P, 



ft 月 25 曰 発売 

「ピーチ ヌ ップ」 創刊 

CS32/2+ffl[a 2 枚 組 

(表示 価格に 消費税 は 含みません） 
3,800R 



〒590 人 阪府堺 市 柳 之 町 東 1- 1- 7-A6()l PHONE 0722(27)7765 







>MSX2/2+ -352DD- W 
ま価格：6，800円（1^^(0 



AVION SOFT 





病身の 妹の ために、 危険な 仕事に 命 を 賭ける 男… 彼の 名 は、 ウルフ。 
仲間内で も 一番の 腕 を 持つ 彼の 所に、 ある 仕事が 転がり込んだ 曰から 
彼の 運命 は大 さく 変わって しまったの だ。 

アツし、 卜 ラック 野郎が 巨大 組識に 立ち向かう 「単騎 狼 • ウルフ AT」 、 
パワー 全開で 君 を 待つ./ 




-着 



お 




i や ： -》. ノメ 

ノ お！。 崔々 % 




今や 




？ ，サな 

^ 、 リ -ヽ . -ゾ 



GA/I/IE ARTS 

THEXDER THE SECOND CONTACT 




ファイア 一 ポーク 



テク ザ， 



4 人の 戦士の 旅が、 今 始まる。 

長 n 問、 人々 に 語りつ がれて きた 光の 伝説 
が ある。 土、 火、 水、 風 をつ 力、 さどる 4 つの 
クリスタルに 光力 《 病る 限り、 この 世界の 平和 
は 守られる。 そして、 クリスタルの 光が 失わ 
れた とぎ、 4 人の 光の 戦士が 現われる と … • • 。 
職 しく、 II； 尺な ソィ一 ルドに 1ぉ冊 する 感動の ストーリー。 
画 アニメーション を ゆ 人した «ra シーン。 
國ス 一/ 、'一アイテム ' 飛 ゃ艇 I により ス ピー ヂ f— な WWJ。 
靈 FMi'f 源 m じに よるぬ おの サウンド &効ぉ 

csa2Csa2+E<s.?, 近日 発売, 




株式会社 マイつ □ キャビン 

〒510 三重県 四 曰 市 市 安島 2-9-1 2 TEL0593C51)6482 



名作 広告まん が 
シリーズ © 



チチ銜 ク太 




ガ、 しれ。 

>*、 



a つ 



ひ 



てい 



佐 藤 兀 

+ テク ノポ りス 編集部 



斬 [ZAN] 
と 

デュエル 
の 攻略ち 
あるん 
じ やろ./ 



f それなら 特大 付録 
エメラルド • ドラゴン 
全 フィールドマップ 

\ はどう だ P 

一— k 一、 

^ . へ," ふ.、';:^ 




沼の 蛙た ち は 
勝利 を 喜び 
合唱 を 始める 
のであった 




楽しい な〜 つ、 楽 〔 

の パソコン ゲーム 誌 



flfl/k/^ 好評 発売中 

特別 定価 590 円 

(税込） 

^ 毎月 8 曰 発売 
徳間 書店 




き 
ヽ 

ス 

9 



おい 大 バグ 妖怪 
知って るか 
テク ポ IJ 
の 特集 は 

提督の 決断 
それから —— 




遙 かなる 

オーガスタ 
ブル 卜ン • レイ 
アーク ス 11 
も あるんだ ぞ. / 



つ 



前号までの あらすじ… 
テ テテの テク 太郎は 
妖怪 アンテナで ついに 
大 バグ 妖怪の 居場所 を 
つ さとめ た —— 



MSX2+ の 新 機種 発表/ 



參 プラスアルファ 作戦/ 

毎年 年末 近くに なると、 新 機 
種が 発表になる。 そして、 つい 
に 今年 も そのと きがき た。 世の 

中で は MSX3 なる ものが ゥヮ 
サ になって いるが、 そんな もの 
はあって も MSX ではない。 か 
ぎりな く PC — 9801 や X68000 
らし さもの だ。 MSX は、 発売 
されてから ずっと 根本的な 八 一 
ドの スペックが 変わって いない 
から、 ソフ卜 を 開発す る 側の 力 
が MSX を 十二分に 知って、 表 
現す る 方法 を あの 手 この 手と た 
くわえて いるから、 どんどんす 
ごくな つてい る。 8 ビット 機と 
して、 かたくなに 歩んで いる 姿 



は、 新顔の パソコンの 誰に もま 
ねで きない 評価すべき いい 点と 
いえる だろ ラ。 

さて、 そラ はいって は みても 
いろいろ 変化の な いのは 寂しい 
ことで、 今年の 新 機種 はまった 
< 昨年 発売に なった ものと スぺ 
ックは 変わって いない。 そこで. 
各 メーカー は プラスアルファ 作 
戦に 出た という わけ。 ようする 
に、 おまけ 作戦 だ。 詳しく は 各 
八ード のと ころの 細かい 字 を 読 
ん でもら えば わかる ようになつ 
ている が、 3 機種 を まとめて く 
らべ てみたい。 

參 パナソ ニックの S 端子の 効果 

まず、 パナソ ニックの FS_ 



A1WSX。 これ は、 ちょっと 
変わった 点が ある。 S 端子と い 
ラ ものが ついた の だ。 ビデオ 入 
力の 映像の 色 ずれ をお さえる 新 
しい 機能の ための 出力端子 だ。 
昨年の 暮れから、 ビデオの 世界 
に 生まれた の だそう だ。 実際に 
は S — VHS や ED ベー 夕、 ノ V 
ィ バンド 8 ミリの 機械に はつい 
ている が、 ふつうのに はない。 
それだけ 高級な の だろ ラ。 それ 
が MSX につく と、 ビデオと R 
G 已の間 ぐ ら し 、の 鮮明な 画面が 
見られる （もちろん ディ スプレ 
ィの側 にも 端子が な いと タメ）。 
AVG や 光栄の シ ミュレ ーショ 
ン のよ ラな 文字の 多い ゲーム や、 



ワープロ なんか は、 ずん/ぶん 見 
やすくなる といろ わけ だ。 その 
かわり、 パナソ ニック は カセッ 
卜 をつな ぐ CMT インター フエ 
イス を 取って しまった。 ファン 
ダムに 投稿す る 人 は 困る だろ ラ 
な。 『まもの ク エス 卜」 の TPM. 
CO を はじめ、 古くから MSX 
で プログラム を 楽しんで いる 人 
は 力 セッ卜 を 使って いる 人が 多 
いという のに。 さらに 『TSE マ 
ガ ジン ディスク スペシャル 
N0.1 』 に 入って いた 「MSX2 お 
しゃべり 君」 などに 代表され る 
ラジカセ をつな いで やる 音声 合 
成の 遊びが でさな くな つてし ま 
う。 また、 CLOAED みたい な 
BAS I G の コマンド は 死んで 
しまう。 さらに、 一時期 ファン 
ダムの サゥ ンド フォーラム では 




野の つづき Z やがて 大橋は 帰ろうと 思った。 *f® がだん まりを きめこんで いる toU^ 彼が ここにい なくて はならない 理由 はない。 だが' 彼の 影 は 「待 
J と 彼に いった。 影が かって こんな 口の きき 方 をした： と はない。 どうやら ャッ は; i£A より デ 力くな つた 己 （おのれ） の 図体に 自信 を 持った よう だ' 

to. 片 岡崇） -:.3 月 号 P34 「アンケート ハガキ より」 掲載の' 1， 小説の 続き。 思いが けずお もし ろくなり そう。 （A) 
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見た目に は WX と 変わらないが、 カセット とつ 

なぐ CMT インタ一 フェイス を 取りの ぞいて、 
S 端子が ついた。 ビデオ] 1® の 色 ずれ をお さえ 
た RGB に 近い 鮮明な 画像が 得られる。 内蔵 
の ワープロ ソフトの ほう はさら に 充実。 袋 
文字 や 回転 文字、 1 文字 ごとに EA"^' つ 
けられる など、 より ビジュアルな 表 

m^'^m^o また、 二の ワープロ 
で 作成 し た 文章 は 同社で 発売 し 

ている ワープロ 専用機 U 1 シ 

リーズに 車 する 二と 力"^' で 

きる。 MSX は ワープロ 專 ' 
用 機と 違って 白黒の 液晶 画 
面で はない ので、 色 もつ 〈し、 
字 も 大きく 家 ^ テレビに も 接続で き る 
など 利点が 多い。 今後 ワープロと MS X の 関係 
が' ますます あやしく なりそう。 ィ寸属 の ソフト は 
次 ページで 紹介して いるが、 いずれも ワープロ 
のま わり を サポート する もの。 同時に 発売に な 
る 48 ドッ トの カラー プリ ンタ もで きたら ほし 
いところ。 発売 は 1 月 中旬、 価格 は 6 万 9 , 8 円。 




：ナソ ニック Fs-Alwsx 



> 内蔵 ヮ— プロ 強化、 S 端子つ き 



カラー 印刷 ツール 




クラ フィック ツール 



パナソ ニック 



内蔵 ソフ卜 



同社の ワープロと 上位 互換の ワープ ロソフ 卜に 注目 rs^^^^s ^FTiw 





©, つづ。 'は：リ 


©■^m /ラペル 






い: フリ -カ-ド 




0「；3 つ- プ O'LcOU 


力 ピット 




ゾリ アドレス 


©(^•AJt 力 セレクト 




©i'V ネ-ム カ-ド 


BASIC 




COPR. 1999 MffrSUSHTM 



ワープロ レッスン 



のい ロソ内 

よ な は 二 蔵 
うい 特ッ ソ 
な 。に クフ 
ソほ 右の ト 
フ かに 特の 
t 【；： 出徴充 
も 左る 。実 
あの も ヮが 
る 写の 1 パ 
。 * が プ ナ 



アドレス 



新 ワープロ 



ふだん ワープロ 専用機 を 
使って いると 色の ついた 
画面 はじつ に 楽しい。 あ 
あやって、 こうやつ てと 
イメージ を 実現 させて い 
< に はとても 便利。 変換 
も 専用機と かわりなく、 
文章 を 書く より、 案内状 
のよう な 1 ページ もの を 





幽 


■1 














一 ^ 



錢 mm 

fmmt^mmt^ 

- ミリ？！ チ- き:; シ' 、 ： - 



拳 



Q この ヮ一フ 口にで きる ことの 
すべて を 表示 させて みた と 二ろ 

よ 〈書く 人に は 特に 便利。 
カラ一 印字 は 1 字 ごとに 
色 を 変えたり もで きる。 




'あ 



ft?. 



0& で^ したでき る ことで ビジュアルの を 中 
心に した サンプル： 4 倍 角 を 使えば より おもしろい 



AV ラベル 國 ネーム カード 國 コック ピッ卜 




ワープロ を 初めて ィ 4^ 矣 する 
人への 練習 用。 とても 親切。 

A ^ ： - 



で' （ ？ や V'- 

住所の 管理 中心。 宛名 書き 
や 一覧表 を 作る のが 得意。 



ビデオや カセッ ト などの A 
V 歸 系の ソフ トの 管理 用。 




個人 や 会社の 情報 を 中心に 
tilo キ一ヮ 一 ド線 可能。 



時計、 カレンダーな 
ど 机の 上に ある ッ一 ル既 



ディスク ツール 



やった MOTOR コマンド を 使 
つた サウンド は、 すべて ペケ。 
インターフェイスが 入って ない 
から 音が しないの だ。 

さて、 話 を かえて 付属の ソフ 
卜 だが、 内蔵の ワープロ は 袋 文 
字 や 回転 文字、 さらに 1 字 単位 
で 色が つけられる など、 機能 ァ 
ップ して 強力 だ。 WX のとき も 
ワープロ だけで 買ラ 人が いたが、 
今度の は それ 以上。 また、 パナ 
ソ ニックで 発売して いる U 1 シ 
リーズと ぃラ ワープロに 文書 を 
転送で さるな ど、 幅広い 使い方 
がで さる。 ワープロ は 液晶 画面 
で 白黒 だけど、 MSX だと 字 は 
大きい し、 色 もつ いて、 おまけ 



に 家の テレビに つなげる という 
利点が ある。 これ も 見逃せない 
いい 点 だ。 

參 ソニーの 楽しい おまけ 軍団 

パナソ ニックが S 端子 をつ け 
たこと で、 ちょっと 不便に なつ 

かもしれ ない という、 こういう 
問題 を かかえて いない 点で はソ 
ニー、 サン ョ 一が よろしい。 ソ 
ニーの 新 機種 は H 已ー F 1 XV 
で、 XD J と 色が 変わった だけ 
で、 あと は 買う とついて くる ソ 
フ 卜の 充実が ゥリ だ。 ソニー は 
パソコンの 入門 機 は MSX に 違 
いないと いう コン セプ 卜で、 い 
ろい ろな 楽しい 遊びの つまった 
) ぱいつ いてく る。 



48 ドッ 卜の カラー プリンタ 
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•6700 円 Z ぼく は 『ワン ダラ一 ズ フロム ィ一 ス』 を 親に ないしょで 買うた めに、 ① f 今日 雨 力 < ^つてい るから 数 こ は バスで 行く」 と ノ、' ス代を もらい、 じつ 
自率云 車で 行き、 ノくス 代 を 箱に 入れる。 ② おこづかい を もらう 日に 次に もらう ぶん も 制 昔り する- 忘れた 親 は 次のお こつ' かいの 日に もお こづかい をく 
貝?^ 箱に 入れる。 などなどの 苦労 を 重ね、 6700 円た まりました。 ひ奇玉 '中 2) 《 'あと 2 千円た まる まえに 悪事が ばれたり して。 (F) 



8 ま 

な ヒ 
2 ろ 

2 ど 
t ち 

I 4 
f 買 

1 ら 
？ い 
^ い 

買 H 

づ 

お、 




IK 



r. ； irii 
ねらい II ん 
画 ぼ 

tLui I ト 

'•-r -' ^ぼ— 



フォー マツ トゃ コピーな ど 
の ディスク を 使うた めの 便 
利な ツールが '集結。 



絵に 色 をつ けて いろいろ 楽 
しめる。 ドッ ト 



プリントアウトの 大きさが 
4WJio いちばん' J 、さいの 



が もっと 大きい とべ スト。 は 切手ぐ らいの サイズ。 




一 ^c-of..* 一 I； ^ y m 暴 sffls の 佐 原 正 章 くん-: £2 歳の， と Msxi と：： 



、- お靈 



つ ご 相談の つづきです。 ふ 今月の この ぺ ー ジ. んで、 やっぱり おまけが ほしい、 ヮ I 

と 思われます。 でも、 個人的に は 新しい の を 買って しまう と 思います。 



右下の W ドット カラ— プリンタ 

が あれば 鬼に 金棒。 グラフ イツ 

クッ— ルで 描いた もの を カラ I 

印刷 ッ ー ルで プリントアウト。 

ビジュアルに- 1 りたくなる。 




使いやすい たくさんの 
ツールが ラれ しい 



ソ 二 



XV は 3 枚の クリエ ィ ティブ ディ 
ス ク がっく。 シン セと 作左衛 門と 
もろ も ろの ツール を ま と めた も の。 





1 '，1;-. ，- 

" .〜， W,，l.】-i: 


XT 8 












SONY H 藝 — FIXV 













"シン セサ ウル' 

ス Ver.2.(Ln の 

X vKSo if® 
の 入力、 リズム 
の 設定、 プレイ 
など 自由自在。 

もちろん FM 音 
源の ソフ ト C 



クリエ ィ ティブ 

ディスク No. 2 



クリエ ィ ティブ 

ス ディスクの 2 
枚 目に は 上 言 己の 
2 つの ッ一 ル以 
外に 「F 1 ツー 
ル」 に 入って い 
た ツール をめ い 
つ ぱい iRIlo 



そのほかの ツール 類 



nSX VOICE RECORDER 




さリモ i^af グラフ ィ ック エディ タ 



マウス を 使って 
クル クルお ^ 
き。 ペイント に 

失敗しても?！; 舌 
可 有 1^ 細か 〈 描 
きたい 人に とつ 
て 申し分な し。 
使いやすい。 



デ イタで 描いた 
絵で 紙芝居 的な 
ノリの アニメ を 
作る。 もちろん 
音 もつ けられる, 
ちょっと やって 
みたくなる。 



クリエ ィ ティブ 

ディスク 3 



濯 

ii 

jj— ニコ-' 

fc--— -1111 




進 'ijKi' 厘' 1' 唐" ii L'l' 厘' 1' 赈 'i'liiMs 










'' らくらく アニメ 


rm mm eMut mim ■ • • j' 

'": 1:— — 一 -3 

: に 細 

j SUUi 

j uym EE- ，-: 




ハツ ！ S 付いた 畤 Ctt もう a し ！ 





文書 作 左衛門 




昨年 発売の ヮー 
プロ ソフト。 プ 
ル ダウン 式て" 便 
利な の だけど、 
字が 小さくて、 
ちょっと 家庭 用 
テレビで はきつ 
すぎる かも。 





一一-— 甲 • 














\ 














•12 連発/ ① 「おい 百 円 食って みろ」 「ひや〜 食えん わ J® 「どうや、 おれ <7>1更» 話 は/くだらん わ J® (モスクワで） 「あいつお そいな あ/も— すぐ くるわ」 
④ 「どうや、 おれの 下痢の 話 は/つまらん わ あ」 © ロンドンで レーガン 大統領が 二けた。 ロン、 ドン。 © ボストンで マフィアの ボスが 尻 もちつ いた。 不ス、 
トン。 ⑦ ワシントンで ポク は坑 もちつ いた。 ヮシ、 トン。 ⑧ レポーター： イカ ンガ— さん、 調子 はィ カン ガ—？ 」 -' 



ィ カン 力'一： いかん わ あ： 呌 続く 




ビデオ 画面 を MSX 
2/2+ に フリーズ I 



H 已卜 VI 










ビデオ 入力で 画面 を 取り 
時間 をず ら して 画面 を 分割 表示す る こ 
と も 可能た'。 ゴルフの ス ウイ ングの 研 
究ゃ、 花 を モチーフ にして 万 華 im の 



■^^i^ii^'ikr. 二. 

む ツール。 画面 もい い。 上の 画面 は ディスク ステ 

ーシ ヨン 6 号の BGV。 MSX2 のス 
'クリーン 8 と 2 十の 自然 画の 両方 対応。 
発売 は 10 月 21 日、 価格 は 2 万 9, 800 円。 

, ―. ： A 



1 13 
力 歳 



力 力' 



11 
ff、 か 
な ら 



• 音楽に 興味が ある 人に は 「F 1 

シン セ」、 絵 を 描く のが 好 さな 人 
に は 「グラフィック エディ 夕」 や 
「らくらく アニメ」、 文章 を 書く 
のが 好 さな 人に は 「文書 作左衛 
門」、 ゲーム を 作りたい 人に は 
「F 1 ツール」 とどれ もこれ も そ 
れぞれ 市販 ソフ 卜と 肩 を 並べる 
ボリュームの ある ソフ 卜な ので、 
何 か 月 も アイデアが つづく かさ 
り 楽しい 友と なる だろう。 ただ 
し、 これ も 残念な の は、 以前に 
ソニーの 八 ードを 買って いても 
これらの ソフ卜 はいつ さい 別売 
(「F 1 シン セ」 は 『シン セサ ウル 
ス Ve「. 2.0』 の ソニー 版、 『文書 
作左衛 門』 はすで に 市販ず みだ 
が） はしな し、、 という こと。 音声 
合成の ソフ卜 や HB 卜 VI で 取 
りこんだ ビデオの 画面 を 使って 
「らくらく アニメ」 で アニメ ーシ 
ヨン を 作る の は、 かなり 楽しい 



ソニー 

HB — F1 XV 



音楽、 グラフィック 、ワープロ、 F1 ツールの 強力お まけつ き 



が '黒 一色に なった だ 
けで 中身 は XD J と 変わ 
ら ない。 ハ' ソコン を 
使って 絵 や 音楽 ゃゲ 
ームを 作りたい 人 を 
ター ゲッ トに、 そのため— 
の ツール 類の ソフ ト がた く さんつ いて く 
る。 と 〈にらく らく アニメ は 楽しい。 発 

売 は 10 月 21 日、 価格 は 6 万 g, 800 円。 




1.|ー sias 松 市の 建 部 g くん • 

： ぎ蜃 , としても、 ？ t 



の だが。 

參 サン ョ 一は 2 ドライブ 搭載/ 

新機種は\^八ソ丫70「[32で、 
見た目 は 昨年に 発売に なった も 
のと 変わらない。 ただし、 パナ 
ソ ニック ゃソ ニーが おまけ 作戦 
に 走って いるな かで、 まじめに 
新 機種 を 発表した の は サン ョー 
だけ。 で、 サン ョ 一は ディスク 
ドライブ を 1 基 増やして、 2 ド 
ライブ 搭載。 その/ぶん、 ポーズ 
キー と 連射 機能が な くな つた。 
もちろん 価格 も 高くな つたけ ど、 
プログラム を 中心に やる ユーザ 
一に はラれ しい。 市販の ゲーム 
で、 まだ 2 ドライブ 使用の もの 
はないけ ど、 最近 ディスクの 枚 
数が やたら 増えて いる こと を考 
える と、 近い将来に むけて 2 ド 
ライブと ぃラの はいい かもしれ 
ない。 また、 コンパイラの ソフ 
卜 や 充実した マニュアル （ファ 
ンダ厶 班 推薦) もつ いてく るの 
で、 まっすぐに プログラムに 取 
り 組んで いる 人に はおす すめ だ。 
參 ところで、 まとめ 



プログラム を やるなら 2 ドライブ 



サン ョー WAVY70FD2 




以前 ポーズ ボ タンと 能の つ 
いていた ところに、 ディスク ドラ 
イブ を 入れて、 ついに 2 ドライブ 
に。 ただ 1 社 だけの フ ロン トロ一 
デ イング （ディスクの 入口が 前に 
あ る ） の は、 狭い 机 を もつ 我々 に は 
じつに ありがたい。 横 だとつ ぃ斜 
めに 差して へッ ド など をいた め 
めが' ち。 また、 BAS 
(デコンパイラ 
を 搭載して い 
るので、 プロ 
グラムに 
の ある 人に は 便 
禾 |J。 さらに、 ii:?^ 
ROM も 第 2 水準 を 
新たに 装備で 充^ ァ 
プ。 付属に いろんな 
ソフト はない けれど スー 
く一 データ 学の アン ケー ト 
でも 2 ドライブの 人気 は 37. 4 
o/o と C D — R M についで 第 2 
itU いちばん ユーザーの 気持ち 
力ぐ 反映され ている のか も しれない。 
究売は 10 月 21 日、 8 万 7 , 800 円。 



ワープロに すべて を かける 人 
に は パナソ ニックが、 プロ グラ 
厶に 楽しく 触れて みたい という 
人に は ソニーが、 ひたすら プロ 



► 3 社の スペック 比較 一覧 4 



グラム を やりたい 人に は サン ョ 
一が よい、 と 思う。 

編集部で は、 あえて 3 社の 新 

機種 を 性格 づけて みたが、 実際 

スぺッ ク表を 見ても すぐに 違い はわから ない けど、 ；t:S で 買 う 予定が あるの なら 
ぜひ に して ほしい 。特に R M の 項目 あたり を チェック。 



に は 甲乙つ けがたい。 購入す る 
とさ は、 買ラ 店の アフターケア 
や 販売価格 を 考慮に 入れた ラぇ 
で 選んで ほしい。 





FS-A1 WSX 


HB-F1 XV 


WAVY70FD2 


CPU 


Z80A 相当 


ROM 


漢字 BAS 1 C 80K 

□ 1 SK 已 AS 1 C 16K 

漢字 ROM (J 1 S 第 1 ■ 2 水準） 

MSX-JE 32 K 辞書 512K 

MSX ^リ3 1(1；拡張已六3 10 16K 

内蔵 ワープ ロソフ 卜 


漢字 巳 AS 1 C 80K 
DISK BASIC 16K 
漢字 ROM (J 1 S 第 1 • 2 水準） 
MSX-JE 38K 
辞書 

MSX MUSIC 拡張 BASIC IBK 


漢字 巳 AS 1 C 8QK 

□ 1 SK BASIC IBK 

漢字 R〇M (J IS 第 1*2 水準） 256K 

巳 AS 1 C コンパイラ 16K 

MSX MUS 1 G 拡張 巳 AS 1 C 16K 

単漢字 変換 16K 


RAM 


B4K 


VRAM 


1P8K 


SRAM 


16K (内蔵 ワープ ロソフ 卜 用） 






画 
面 
表 


テキス 卜 
(文字 表示） 


英数 • かな ： 32 文字 X24 行 Z80 文字 X24 行 
漢 字 ： 最大 =40 文字 X24 行 


グラフィック 


ドッ卜 xPlP/igp ドッ卜 


ス プライ 卜 


曰ス プライ 卜ノ 'ライン 32 画面 


カラー 


512 色 中 15 色、 256 色 同時 表示、 19268 色 （自然 画 表示 モード） 


サウンド 


PSG 


8 ォク 夕ーブ 3 重 和音お よび 1 効果音 


FM 音源 


g 音 


外形 


寸法 （■) 


高さ B9X 幅 425X 奥行 


高さ 81.5X 幅 4iS.5x 奥行 300 


高さ 8gx 幅 410X 奥行 334 


重量 （^;g) 


3.3 


3.7 


3.9 


接続 端子 


映像 出力 


アナログ RGBZ ビデオ/ RFZS 映像 出力 


アナログ 闩 GB/ ビデオ/ RF 


アナログ RGB/ ビデオ/ RF 


音声 聰ナ 


出力 1 


出力 1 


出力 1 


力 セッ卜 入出力 




FSK 方式、 1200/2400 ボー 


プリン 夕 出力 


セン 卜 ロニ クス 準拠 



100 



國 



•12 連発 (後編) /® リオデジャネイロで キー ォと まちがえられた ブラジル 人が いった。 「キー ォじ やねえ よ j(S>ti "ン フランシスコで ピスコが 大安 売り だつ 
た。 3 フラン ピスコ。 （On* "ン フランシスコて ディスコ 力 切 直で オープンした。 3 フラン ディスコ。 @ ジャマイカで 「チャック あいてる よ」 とし、 われた が カバ 

ンの チャック はし まっていた。 「じゃあ 前 か」。 （京都' チェック 砂鴻) ^やめて くれえ。 《狂いそう だ。 2 ページ も 使って しまった ジャマイカ。 （バ） 



r0^0^ ^^M^ 広 f • 広 島 市の i 秀 明さん -JiK の、 アン ケ— 卜 ハガキ の 表側からの ご 相談です。 *5 せ £ 列の キ —ポ —ドを JIS 配列に する 方法 4^ えてく ださい。 昙 じつに カン タンです。 で OKm &HFCAD 



1 と 入力す る だけで できます。 また、 その 逆 は— を にす る だけです。 すべての 機械で 試した わけではありません が、 ほとんどの 機械で できる はずです。 …… お i 合え は ED ファン ダム 担当でした。 



-iwitfiiittt- 



l 「矩？ B 波 m ^部」 スタジオ ライブ こ 招待 ！ 月 22 日 （日） 银 2 時よ リ、 キング レコード 第 I スタジオ （あ 京' 文 京 区 音 羽） にて 行われる ライブ i 错に、 M フ 
アン 読者 5 名 を こ 招待。 希望者 は、 往復 ハガキ に fi^_ ^'氏名 '年令' 難 (幹） 号 を 明 うえ、 =M 12 あ 京都 文 京 区 音 羽 2— 2— 2 アベ ニュ一 音 羽 

キング レコード 賦斜土 'Bj^ 輔部 「矩开 さ 波 ライブ」 MSX • FAN 係まで。 なお、 x&mitmm, 垂圆へ 急げ Z 





今年 文化祭 は、 どこで ち GM 
7— ムだ V>o だから 情報 满載 




新6應 報 



10/21 



ワン ダラ- 



WANDERERS FROM YS 



SUPER ARRANGE 
― VERSION ~ 



曰本フ アル コムの 超人 気 RPG 「ィ 
ース」 の 最新 作 を、 おなじみ 難 波 弘之氏 
が フル レンジ。 氏 自身 バンドで あ 
る、 「Sense Of Wcinde「」 のメン 
バー を アーティ ス 卜に 迎えるな ど、 こ 
の 7^ ル バムに 対する 意気込みが ラ かが 
える。 

パンク ジャズと ぃラ ジャンルの 不思 
議な 緊張 感を うまく 生かした 曲。 さわ 
やかで 新鮮な、 ムード 音楽 風の ォーケ 



ス卜ラ アレンジ。 ギ夕 一が 鳴き まくる 
八一 ド ロック アレンジ など。 多種多様 
の アレンジ を 適材適所に 配し、 飽 さの 
こない 仕上がり を 見せて いる。 

オリジナル サウンドに 音 をつ け 加え 
ると いう 手法で 人気の、 プラス ミック 
スも グレードアップ されて 2 曲 収録 さ 
れ ている。 

《CD2843 円、 テープ 235g 円。 

(キング） 




10/21 



MUSIC FROM 
YSl 



ワンダラー ズ フロム ィ一ス 

WANDERERS FROM YS 



上の スーパー アレンジ バージョンと 

嗣こリ リ―ス WAN 。 ER 巳 R S 
FROM YSj の オリジナル サウンド 
アルバム。 作 • 編曲 は 日本 フ アル コム 
サウンド チーム 「J.D.K」 が 担当。 音源 
に は PC88 を 使用し、 全 26 曲 収録。 ラ 
ち 3 曲 を 版で 追加 収録し、 曲 数 
を^ 曲と している。 「ィ ース iSlIj が 
メロ ディ ラインの 美し さに 重き を 置い 
ていたの に比べ、 今回 は メロ ディ ライ 



ンが あまり 前面に 出ず、 テンポ 重視と 
いった 感じ を 受けた。 ゲームの 毛色 的 
にや はり アップ テンポな 曲が 多く、 単 
調な 感じ も 受けた が、 逆に 時折 流れる 
スローな 曲が 引き立つ ていた。 —— 同 
時に この アルバムの 楽譜 集 も 発売に な 
る (全? 6 曲 完全 収録 Z 税込 定価 10D0 円)。 
《◦□2843 円、 テープ 2363 円。 

(キング） 



10/21 



SUPER SONIC TEAM. 



^S.S.T BAND SEGA3 



界 トップ を ひた 走る S.S.T. 
已 AN 口の 3 枚 目。 ここにき て、 さらに 
アレンジ を 前面に 出し、 ァ一テ イス 卜 
としての 地位の 確立 を 図って いる。 ァ 
レンジャー も 一流 どころ を 起用して い 
る。 「夕 一 ボア ゥ卜 ラン J は カシオペア 
の野呂 一生 氏。 自分の パー 卜で ある ギ 
夕 一が 中心の アレンジ をお こなって い 
る。 「スーパ一 モナ コ GPj は 元 サザン 
の 国本 佳宏 氏。 実際 は 走行 中に 巳 GM 



は 流れない の だが、 これ は SS 丁の キ 
一 ボーデ イス 卜 H I RO 氏の 書き下ろ 
し テーマ。 「テ卜 リス」 は ディスコ DJ 
集団 M.I. D. が アレンジ。 卜 巳の r フ 
アイナ ル テイク オフ」、 闩の 「ス ブラ 
ッシ ユウ エイ ブ」 は、 メンバ一 自ら、 自 
分た ちの 曲 は 自分た ちがいち ばんよ く 
知ってい るとば かりに、 大御所に 負け 
ない アレンジ を ほどこし ている。 
※(！；ロ、 テープ 2500 円。 （ポ ニー） 




10/21 スーパー モナ コ GP* ターボ ァゥ卜 ラン 《G.S,V.》 



セガの 超人 気 ドライ ビング ゲーム を、 
ー孪 日夕 ィ卜ル 完全 収録した ビデオ。 
両者 共、 全 ステージ 完全 収錄。 ゲーム 
中 は 前方の 車と コ ーナー しか 目 に 入ら 
ない P つの ゲームち、 落ち着いて 見る 
と なかなか こった グラフィック をして 
いる。 また、 攻略 も キー ポ イン 卜で 画 
面 を スローに するな ど、 ていねい。 あ 
ち こち バンバン ふ' つける 人 は、 これ を 



見て イメージ 卜 レーニング を 積む とよ 
し、。 夕一 ボア ゥ卜 ランの クラッシュ 集 

も 面白い。 映像 特典と して、 今年 2 月 
に 新 宿の 厚生 金 ホールで 行われた 
S.S.T.BAND ライブより、 「ァゥ 卜 
ラン J の 「マジカル • サウンド • シャヮ 
一」 の 演奏 風景が つく。 
※カラー ステレオ H i — F ！ 60 分 もの、 
VHS のみ 4944 円。 （ポ ニー） 



10/21 サイ 卜 ロン G.S.M.ISOO シリーズ 




※ポ 二一 新 譜慵報 =〈1] 月 21 曰〉 …… 參 

『口 AR I USlIj=^、 夕ィ 卜一 サウンド 
チーム ZUNTATA の 3 枚 目。 ァレ 
ンジが メイン。 夕 ィ卜ル と 「ナイ 卜ス卜 
ライカ 一」 を 収録。 CD320D 円 （2 枚 
組) 、 テープ 3 印 円。 參 テ卜リ ミックス 
〜ユーロ ビー 卜 S 八 ウス ミックス バー 
ジョン〜 = ^あの テ卜 リス を、 ノリの い 
い ディスコサウンドに アレンジ。 
1500 円。 • クラック ダウン S ゲ イング 
ランド = ^ちょっと 古いけ ど、 コ ンスタ 
ン 卜な 人気 を 保って いる セガ のァ クシ 
ヨン アーケード 曰 作品 を 1 枚に 収録。 
1500 円。 秦テ卜 リス 完全 攻略 ビデオ =t> 
「テ卜 リス _! を 完全 攻略、 10 万点 突破 を 
目指す。 カラ一 モノラル H i -F i30 
分 もの、 VHS のみ 3296 円。/ <12 月 S 
曰〉 …… 秦 マージャン ギャル ズ グラフ 
ィ ティ 1 〜電脳 美少女 図鑑〜 = 話 
題の ァ ダル 卜 麻雀 ゲーム を 多数 収録。 
すでに ビデオで 発売され た 2 作品 を、 
し Dl 枚に まとめた もの。 60 分 4944 円。 
※キング 新 « 情報 =攀 オリジナル • ァ 
ニメ • ビデオ"" ィース 」■ ^小説に もな つ 
た 人気 RPG 『ィ ース J を アニメ 化。 全 
7 巻 (各 巻 25 分) の 予定で、 第 1 巻 「序 
章」 が n 月 2 旧、 第 2 巻 「八 ダルの 章」 が 
12 月 21 曰 発売。 以降、 順次 発売 予定。 
各 4500 円 （VHS のみ)。 參コ ナミ BO 
ミニ CD を 数枚 組に して、 いろい 
ろな アレンジ を 試みる。 収録 曲 未定。 
12 月頃 発売。 一 
※ポリス ター 新譜 情報 秦 BURA I 
4 超 豪華な スタッフで 話題 を 呼んで い 
る RPG 「巳 URA I J の オリジナル サ 
ゥンド アルバム。 11 月 25 曰 発売。 秦ス 
ーパ一 リアル 麻雀 4 アイドル 麻雀 ギヤ 
ルのシ ヨーコ、 ミキ、 カス ミ のおし や 
ベり と 歌で つづる イメージ アルバム。 
12 月 21 曰 発売。 —— また、 来年 2 月頃 
にはォ リ ジナル アニメ ビデオ も 究売さ 
れる。 どんな 感じになる か 楽しみ。 
《 アル フ ァ 新 n 情報 = 古代 祐三 氏が 手 
がけて いる 2 作品の GM 集 を 発売 予定。 
1 つ は、 エニック スの AVG"" ミス ティ 
ブルー _!。 もう 1 つ は、 ある ゲーム 専用 
機 版の ゲーム (まだ ヒ ミツ）。 いずれも 
発売 曰 未定。 

※アポ ロン 新 請 情報 = 「ダ ライア ス」 4 

夕ィ卜 一の 人気 シ ユー ティング、 PC 
エンジン 版の オリジナル サウンド アル 
バム。 11 月頃 発売 予定。 





： の ページ の み 满 t^l- j> 八;' はすべ て 说込 で す 。 




① ドラゴン ブ リード （アイ レ厶 ）= この 
夏、 大阪で 開催され た AM ショーの ァ 
ンケー 卜で 一番 人気だった、 竜に 乗り 
撃ちまくる 横 スクロール シュ一 ティン 
グ ゲーム。 

© 鮫鮫較 (東亜 ブラ ン） = 「究極 夕ィ ガ 
一」 などで 知られる 東亜 プランの 最新 
作 シュ一 ティング。 撃って 撃って 撃ち 
まくる といろ、 一連の 傾向 を 色 濃く 受 



け 継いだ 究極 シュ一 ティング。 
(3) ドンド コ ドン （夕 ィ! ^一 ）= おじい ち 
やん が八ン マー を 振り回し 敵 キャラ を 
べちゃんこ にし、 さらに ブン 投げて や 
つつけ ると いう、 メルヘンチック 面ク 
リア アクション。 

以上、 全 作品 オリジナル サウンド を 
完全 収録。 マキシ シングル ほ 00 円。 
(ポ ニー） 




きしつ もん Z まえまえから 聞きた かったんです が、 ディスク «7)MSX に 外付け の ディスク を 付ける と 2 ドライブになります 力、。 またそう なると どっち 

力、' A ドライブで どっちが B ドライブ になります か。 （岡 山' 原 田 i ドライブ «M に墙 s: ドライブ を 外付け すると、 もちろん、 2 ドライブ になり ま 10， 

す， しかし、 その it^、 外付け の ドライブが A ドライブ になり、 内蔵の ドライブが C ドライブ になります。 （バポ の f^I) 



• S.S.T.BAND ライブの お知らせ \*= 月 2 日 (木) サウンド コロシアム MZA (ェ厶 ザ) (i 町 線. 豊洲駅 下車 バス 約 7 分)、 指定席 3 千円. 自由席 2 千円 (税込)。 チケット は、 チケット ひ あ (ao3..- 

！ 9999)、 チケット セゾン ( S 3 — 5 9 9 —9 9 9 9) 、 .S チケット ガイド ( S 3 1 3 6 3 —9 9 9 9) などで 取り扱い 中。 問い合わせ は、 グロ I バル ェンタ I ブライズ (303- 496 ：: I 

341) まで。 ★= 月 4 曰 (金) 日本 芸術 大学 芸術 学部 江 古田： 入辑- 千 5 百 円 (税込)。 問い合わせ は、 日本 大学 芸術 学部- 芸責爾 行 暴 貝 会 (S03—372—2 .8263) まで。 




先月に 引きつ づき、 『激 ペナ 

2』 がらみ のプ レゼ ン 卜が ある。 
本物の パッケージ を 使った メモ 
がそれ。 写真で は 上に ちょこん 
と 乗って いるの が メモと いう わ 
け。 この メモ を 発売 前に 見た と 
さは、 それ は それ はび つくり。 
參コ ナミより 

① 『激 ペナ 2j 特製 メモ パッ ド 
…… 15 名 様 
手前に はって ある 「見本 品/商 



品で は あ り ません」 が 気になる。 
メモ は ROM と 同 サイズ。 
參辰巳 出版より 

© グラフィック • アド ベン チヤ 
一 ブック 『ァ リ スの 新たなる 冒 
•3 名 様 

絵本と ゲームと ゲーム ブック を 
合わせた 不思議な 本。 

しめ 切り は 10 月 31 日 必着。 発 
表 は 12 月 8 曰 発売の 1 月 号の 欄 
外で。 応募 方法 は 掲示板 を參 照. 



「激 ペナ 2 J のソフ トのプ レゼ ン 卜で はない ので くれぐれもお ほいの ないように.. 



• まだまだ だな、 親父 Z フォ 一マツ トゃ テレビへの 5^ がで きる ようになった だった が、 ある 日 f 三国志」 が 壊れて でき なくなつ たと 騒いで いたの 
で、 ょぅすを見たらディスクカ潘きこ^^^になってぃただけだった。 まだまだ だな …… 。 （^づ尹«±郎)"=*;^60^尹原、 キミ 力 <：;*^ 生になる の もま 
だま だ だな …-' 。 おつ、 こんな 二と をい つたら 殺される そ'。 本！:、 じ やない からな、 悪い。 （バ） 




7 月^^までの、 「さあ 応募しなさい」 と 「プロ Ifi 求ファ ミ リー スタジアム J をの ぞく 「アンケート プレゼント」、 さらに 「 2 周年 言 £；§^ プ 
レゼ ント」 の 殺 をす ベて 終了し ました プレゼント に関して ご 溯な 点な どが ありましたら、 お mi 舌 （目次 参照) か、 fiSff '氏名 '電舌 
番号 を 明 Ec7) う え、 ハガ キでプ レゼ ン ト 係までお 願いし ます。 



Miiil 



BOOK 



ァ リスの 

St おな ® 



世の中に は ゲーム ブックと い 
うのが ある けれど、 この グラフ 
ィ ック • アドベンチャー ブック 
『ァ リ スの 新たなる 冒険』 は それ 
に似て 非なる もの。 基本的に は 
変わらないの だが、 もっと 立体 
的に 楽しめる 不思議な 本 だ。 

まず、 中に とじこん である ァ 
リスの カード を 切り離して、 力、 
ん たんな アリス 像 を 作る。 ゲー 
厶で いうと、 いわいる キャラ ク 

夕 設定 だ。 20 の 問いから なる ァ 
ンケー 卜に Ox で 答えて、 ァリ 
スの マインド 値 を 決定す る。 そ 
の アン ケ 一 卜に は、 自分の ァリ 
ス はきつ とこん な 性格、 という 
思い入れが 重要 だ。 たとえば、 
「お茶 は レモンより ミルク を 入 
れる のが 好 さ」 「ちょっぴりお 酒 
を 飲んで みたい」 「船より 飛行機 
が 好き」 といった ょラな 内容の 
ものに 答える。 が 多い と マイ 
ンド 値が 高くなる の だが、 かな 
らず しも 多い ことが いいと はか 
ざらない そラ だ。 高い と 空想 グ 
セが 強く、 低い とよく 考える ァ 
リスになる。 とにかく マインド 
値 を 決めたら、 いよいよ 出発。 
ここから は ほぼ ゲーム ブックと 
同じよ ラに、 短い 文 をよ みなが 
ら、 キミなら どうします か …… 




Q 甲, 喻 



という 選択肢に そって 進んで 行 
く。 ゲーム ブック だと、 読んで 
いる 人の 意志が そのまま 物語の 
進行 を 左右す るけ ど、 この 本の 
システム では、 アリス 自身の 気 
持ち も 物語 を 左右す る。 ょラす 
るに、 読み手の 選択と、 アリス 
の 選択 (最初に 決めた マインド 
値） のかね あいで、 予期せ ぬ 方向 
に 進んだり する こと も あると い 
うわけ だ。 

物語 は 例の 『不思議の 国の ァ 
リス』 の その後と いう 設定。 そ 
して、 途中の 経験で マインド 値 
は 増えたり 減ったり して 奇想 天 
外な 冒 険が繰 りひろ げられ る。 
発行/辰 巳 出版 *値 段,'' 税込 880 
円 • サイズ/ B5。 
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ゲ+字 軍 vol.2 



昨年 も 発売した 当 MSX • F 
AN 編集部の 十字軍 を 1 年分 ま 
とめた 本が、 今年 も 発売になる。 
すでに、 十字軍の ページで 宣伝 
している ので ご 承知の 方 も 多い 
と 思う が、 あえて ここで ご 紹介。 

十字軍 はもと もと ゲームの ゥ 
ル技 や、 質問に 答えて いく コー 
ナー だけど、 この 本に は 特集の 
形で 紹介 し た 人気 ゲームの マ ッ 
プゃ 攻略 記事な ども いっぱいつ 
めら れ ている。 Vol.1 のとき 
は、 150 以上 もの ゲームの なんら 
かの 情報が 掲載され ていた。 八 
イド ライド 3 や、 ィース II を は 
じめ シ ヤロムの パズ ラーの 解 さ 
方、 ウル ティ マ IV の 特大 ポスタ 
一 (裏 は激 ペナ 大会 参加 チーム 
の 全 データ） などが 目玉だった。 
今回の VoL2 は 注目の 激 ペナ 
2 を はじめ、 順 不同で 追ってい 
くと、 ゴー ファーの 野望、 ゼビ 
ウス、 アール タイプ、 ラス 卜 八 
ルマゲ ドン、 スーパー 大戦 略、 
ディスク ステーション、 マイ 
卜 ■ アンド • マジック 1 /2、 
クリムゾン 11、 水滸伝、 三国志、 
信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝、 ジン 
ギス カン、 マスター' ォブ 'モ 
ン スター ズ、 ぎ ゆわん ふ' らぁ自 
己 中心 派 2、 ザ • ゴルフ、 アン 




ジ エラス、 牌の 魔術師、 時空の 
花嫁、 D.C. コネクション、 ミツ 
ド-ガ ルツ、 秘録 '首斬り 館 …… 
と 全部で やっぱり 15D タイ 卜ル 
以上。 また、 リク エス 卜の 多い 
古め の ゲーム も フォロー。 ちょ 
つと わけの わからなかった 抜け 

ビ んほ' う 

子 ちゃんと 穴子 ちゃんの 全貌 を 
模索す る 記事 や、 本誌で も 好評 
の 記憶の ラ ビ リ ンスの 出張 寄稿 
も 見逃せない。 また、 いうまで 
もな くェ ツチな ゲームの 挑 色 図 
鑑も 忘れて はいない。 

という わけで、 お 待たせして 
いる 発売 は、 多少 ずれ こんで ]□ 
月の 中旬 （早い ところ は IS 曰） 発 
売。 発行 /徳間 書店 '値段/税込 
920 円 • サイズ ZA5。 



「さあ 患しなさい」 68領=墓 はがきに 下の s# を はリ、 e ほしい プレゼントの 香 10 と 名 as 所 (IT も) -s-p-^sp. 

にかお もしろ いこと、 以上 を 明記のう え 一丁^ 爾区 卬， 7 1 -— M MSX.FAN「FU.B. さあ しなさい」 係 * 

話、 恋の悩み、 人に いえない 自己主張 エトセトラ)、 そのほか FFB への ご jjj- ご S- をお 寄せく ださい。 イラスト 掲載 者 は 全 01 




壽宮 崎 は アニメ ファンだった。 これで 
も アニメ ファン は 暗くない といえるの 

か。 2 千 本の ビデオ を 所有す る 口 リコ 
ン でも ある そ。 （愛知県-野々 山彰 二） 
だれが 宮崎を 暗い と 断定して いいと 
いった。 ひょっとし たら 明るい かもし 
れ ない。 ビデオ をた くさん 持って る 口 
リコ ン なんて ここに はけつ こういる ぞ。 
• 筋肉 少女 帯の 大機ケ ンヂは ラジオで 
アニメ ファン を 攻撃した ため、 局に 山 
のよう な 同人 誌 アニメ グッズが 送られ 
て さた そラ です が、 バボ さんだい じょ 
う ふです か。 

「はずかしい 人べ ス卜 5」 

• ペンネ一 厶を 忘れて、 はずかしい 投 
書が 本名で 出て しまった 人 

• 終末 を ひとりで 体験して る 広瀬隆 

-宮 崎の 父 

• 大雪 山で 適 難した アニメ ファン 
• 宇 野 前 総理 

(京都 • 京 極 堂 主人） 

宮 崎の 部屋 を 撮る とさに、 別の本の 
下にあった 「若與 様の ナマ 下着 J を 上に 
した ャッ がいた そラ だが、 そうい ラマ 
スコミ の ほうが 暗い。 それ こそ マスコ 
ミの 暴力と しか 思えない。 宮 崎の 父 だ 
つてえ らい。 しかし 大雪 山の アニメ フ 
アン は、 いえて るか もしれ ない。 
• ある 人が しゃがんで 泣いて たの をな 
ぐ さめて やった のに 45 分 も 泣いた。 そ 
の 人 は 足が しびれて 立て なくなつ てい 
た。 （氏名 不明） 

結婚式で 仲間に 胴上げされ たが、 そ 
のま ま 落ちて 大 骨折して しまった 新郎 
とか、 その テの 人々 を 
よく 「ウィーク ェンダ 
一」 で 見る ことができ 
たが、 この 状況 も それ 
に 近い ものが ある。 
•B 月 号の P29 の 右端 
に、 1 年 出しつ づけて 
当選す る 確率 は 1 % と 
ある 。ぼく は 頭の 「ラず 
まさ」 が 3 つち あるの 
で 約 0.01 パー セン 卜 
(つまり 1 万人に "1 人） 
のなかに 入る けど、 1 



も V つ £^ ^ 
§1 論、 

W km 











岐阜-田 中将 司 《 'へん。 お タク、 へん。 不気 
味な 話 をァ一 ト つぼい タ ツチで カバーし てはい 
るが、 二の、 人 を モノと しか, 那 ない?^ さつ 
て、 二の 時節 がら、 ヒジョ 一に ァ ブナかったり 
す るん じ やない か、 ひょっとして 

年 以上 出しても まだ 1 回 も あたって な 
ぃぞ。 ところで 「暴れん坊 捋 軍」 を 見て 
気づいた が、 彼のよう に 将軍で も 1 回 
ではお さまらない のに、 どラ して 水 戸 
黄 門 は 副将 軍な のに すぐにお さまる の 
か。 （愛知 • けつお ちゃん） 

やはり ゾぽく は 母性 本能 を くすぐる 
タイプ」 と ビラ ビラの 服で 「ぉ赎 サン 
ノく J を 熱唱す る 松 平 健が 結婚で きない 
原因 は そこに あるの かもしれ ない ぞ。 
ぜんぜん 関係ない が。 

今月 は宮崎 ネ 夕 で 通 そ うと 思つ たが- 
時期の ズレと 読者からの 八 ガキで ふく 
ら むの がめん どラ なので やめた。 

ところで、 住所 も 名前 もな く、 ヮー 
プロで、 「アニメ ファン」 をバ 力に する 
わたしに 抗議して きた、 た ふん アニメ 
ファン かもしれ ない キミ。 キミが はず 
かしい 思い をしたい のなら、 住所と 名 
前 を 書いて おなじ もの を 送って きな さ 
載せて あげる から。 



11 月の テーマ ： 
よく わからない 



わかりやすかった ことが わかり 
にく くな つてい る。 子どもの ifts 
といえば 「あからさまに 背が 小さ 

い」 二と だった のに、 の 子 ど も 
は （けっして 「いまどきの」 と は 害 
きたくな いの だが) 時と して 異常 
にて 力、 い。 そこにい るの 力 M 言 じら 
れ ない ほどの 美人が、 チビで デブ 
でメ ガネ TV 、ゲの 男 とす ごく 楽し 
そうに デートして いたりと か、 「も 
のまね^; 投 戦」 で I 回戦の た 
めに 出て いると 知っていながら 出 
る t^^t^ とか、 だれも 知らない ハ ウレと か、 
彭也 でも 四天王 をィ 腸から はずす ために 優 
勝 させら れた原 田 ゆか り や 篠塚真 由 美 （た 
しかむ かし 「ハ 'ハ 'はもう れつ」 で デビュー 
した はず） と 力、、 よく わからない 二と は 日本 
に 多い かもしれ ない。 よく わからな いが。 
参 踊り狂いながら 焼く ステーキ 

日本にぁるフランス；！^^^の店なのに、 フ 
ラ ン ス 語て-; £5： を 聞 きに くる フランス 人の 
店員と か、 「レッド ロプス タ一」 なんかて" (吏 
つてい る、 ；纹 しても ことばの 通じない ど 
こ 力め 国から 来た 鶴 員と か、 日本人の 顔 
をして いて も 曰; $1 吾 を言& せない 新 宿に 多 く 
いる 方々 とか、 不可解な 店員 も 多い。 そう 
いえば 「THE WINE BAR」 では 店員が 目の 
まえで 踊り狂いながら ステーキ を 焼いて く 
れる。 あの 店員の 禾姓活 はどうなん だろう。 

居酒屋 チ 1 — ン 「すずめのお やど」 では、 
店員 を 呼ぶ のに 木の 板 を木づ ちで たたいて 
呼ぶ が、 板に でっかく 「飛んで まいります」 
と 害いて あるの もな に 力 嘆え る。 
秦 レーガンの 水玉に は 角が あった 

よく わからない 発言と いえば、 もっとも 
#^£1惑のなぃ首相、海^151き樹の「ブッシュ大 

ま 頁の ネクタイの 水玉 は 九で はな く て 
すこし 角が あった」 や、 接 川 良 1 「わたし 
は 今日 ま で まった く 悪い こ と をし ない て1 

きてきた。 32^ のとき から 考える と 半 世 ifi 己 
二； Lh もな にも 罪 を 犯さず やって きた」 （こ 
の 32^ というの はなに か)。 わかりやすい 
といえば、^ をクビ になった あとの 「ホン 
マに わし はァホ や」 (横 山 やすし） というの 
が あるが。 




Si® タイ トルに もよ くわから ない ものが 
多い。 若大将 シリーズ でも 「ブラボ一 若大 . 
将 J は 認めて も 「リ 才の 若大将」 はなん かィ ' 
ャだ。 駅前 シリーズ でも^ 前 弁当」 はいし、 
けど、 r 喜劇' 駅前 茶藎」 は やっぱり へん 
だ。 リ、 ィ ティ一 ン やくざ/ ^^番長' 棒 
立て あそび/でんき く らげ • 可愛い 悪魔」 
り 、'力 が 戦車で や つて 来る/恐喝 こそ わ 
が A^/ 兜 状 流れ ドス」 「タ リラ リラ ン 
高校生/処女 ゲバ ゲバ/よ さ こい 旅行」 
「牛き し屋フ ラ ン キー」 な ど 日本の よ き 時代な 
ら ではの もの を 感じる が、 HI の ものの な 
かで いちばんよ くわから な いのは 「兵隊 ャ 
クザ シリーズ」 だ。 

もう ひとつ、 よく わからな いものに、 「芸 
名」 が ある。 田 辺 マスコミ、 リ一 ガル 天: m 
才、 今 喜 多 代、 今 中 マス トン、 W モア モア、 j 

m-:^ • 雷 門 助 六、 おかめ、 
ネ; ラフ 平。 と リ あげてい れぱキ リ がない。 
• わかりやすかった 最近の 事件 

よく わかる といえば、 9 月下 旬に 銜 兵で 
起こった 事件。 「ステレオが うるさし、」 とい 
われた だけで、 わざわざ 屋ネ ^ をった つて 
となりの 斜 ±1 の 部 星に 忍び こみ、 刺し殺 

したう え、 自殺に 見せようと, m つて ガス ネ全 
を ひねった。 しかし、 ガス ネ全を ひねって 自 
分 を 刺す 人 も あまりい ないし、 天井 だって 

入った あと は 残って いるし、 しかも、 さ EA I 

の fe:^ はいかに もィャ なャッ という 顔 
をして いて、 殺された 封： はいかに も 善 
人の 顔 をして いるの が、 近 ごろに はめ ずら 
しく わかりやすいで はない 力、。 





参し つもん ②ノネ!/ 亍 of 反に は 「人に いえない 自己主張」 と あるが、 人に いえない こと を 全国 6 千万の 読者に 知っても らうの はなん ともお かしい。 どういう こと 

なんです か。 説明して ください。 '山 岡; 郎) づ はずかしい ところが 力 ユイと か、 虫に 刺された とか、 いえない けどい いたい 二と は 多々 あるが、 そ 103 

んな こと も ベン ネームで なら 心に しまって おかなくても^ できる ではない かとい う 希望の 園 だ。 M なく 送れ。 M て 戴せ てあげる から。 ' '、 
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""スナッチ ャ一 J 
ギリ アン • シードと は 




なのか 7 
登場人物が おもしろ いと 




ゲームの ノリが 違って くる 



うわさに よると 『スナッチ ヤー 

2』 というの が 出る らしし、。 これ 
はあくまで ゥヮサ の 段階で どこ 
に 聞いても 確定 情報 はない ので、 
あくまで ゥヮサ として 読んで い 
ただきたい。 もちろん、 『ス ナツ 
チヤ 一』 を プレイ した 人に とって 
は、 時期 を 除けば 確信に 近い こ 
となので 「遅す ぎる ぐらいだ つ / 」 
とどなる 人 もい るか もしれ ない。 
あまり 大 さな 声で どなって、 と 
なりの 人 を おどろかせ ないよう 

まつ、 「2」 の 情報 は ひとつ も 
ない ので、 ここらで 懸案だった 
「スナッチ ヤー』 の ラビリンス を 
お届けしたい、 と思ラ わけで あ 
る。 

懸案だった、 というの は、 こ 
の ゲーム、 扱いたい 要素が 多す 
さて、 ひとつの テーマに しぼつ 



なぞの 中国人 ナポ レオ:^ 憎めない 性格 だ # 41 





あるとき は サンタクロース 

て 考えて みる ことが でさな かつ 

たから。 でも、 「2」 が 出てから 
前 作の こと を 書く の も マ ヌケな 
ので、 ね。 

『スナッチ ヤー』 は、 最近の ァ 
ド ベンチャー ゲームの 中で は 出 
色の 作品で ある、 まず これが 前 
提 / ゲーム スター 卜から サス 
ペン スの 糸が 切れない、 まず は 
これが ゲームの 最低 条件 だと 思 
うが、 ここ は 問題な し。 これに 
は、 一見 中途半端な 形で 入って 
いるよう に 思える スナッチ ヤー 
たちとの アクション による 銃撃 
戦が 効いて いると 思う がどう だ 
ろラ。 これが あるせ いで、 次の 
展開に 行く とき や、 部屋に 入る 
ときに けっこう 八 ラ八ラ させら 
れ るの だ。 序盤で は、 こんなの 
へで もない が、 後半に なると 謎 



あるとき は、 ジプシー!？ 

解きの ほうに 夢中に なって いて、 
けっこう あわてて しまう の だ。 

謎解きに 夢中に なれる、 とい 
ラ のち、 ほめ 言葉と いうかお せ 
じで はない。 ひとつひとつ、 真 
相が 明らかになって いく、 とい 
う 演出が うまい。 わかって いる 
のに コマンドが 出て こない、 と 
ぃラ もどかし さも まったくない 
とはいわない が、 かなり 少ない。 

設定 自体 は ヮリと 安っぽい。 
その 安っぽい 設定で これ だけ 楽 
しめる の は、 やはり 登場人物の 
おもしろさ、 リアリティ一 が あ 
ると はいわない が 個性的で 楽し 
けなせい ではない かと 思ラ。 

中で も 出色 は 中国人 ナポ レオ 
ンで、 いったい 何 を やって 暮ら 
している のか はしらな いが、 ネ 
ォ • コ ウベ シティ を うろついて 



そして あるとき は 呼び 二 



ァ 二ん な ー=>"1 ンコー ■ ノ-- ！ た / 

は、 情報 を 仕入れたり、 何者か 
に 狙われたり、 ジ ヤンカーに 会 
つたり して くれる。 ゲーム も、 
中盤まで は、 この 男に 会ラ たび 
に 一歩一歩 先に 進んで いく、 と 
ぃラ 感じが する。 それだけ 重要 
人物な のに、 最後に 悲壮に 死ん 
だり せず、 ふっとい なくなって 
しまう ところが、 ふつう っぽく 
ていい。 自分が かわいい、 とい 
ろの は、 生身の 人間の 証拠 だ。 
他に 男で は ランダム。 賞金 かせ 
ぎの 信用なら ぬ 奴、 とい ラ こと 
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第 7 回 



ゲームの 深層に 潜む 宝物 を 探し出せ/ 





の. ぶ 





己 




ラ 



で 登場す るが、 主人公の 命 を 3 
度 も 救って、 最後に は 壮絶な 死 
を とげる。 でも、 残念ながら ナ 
ポ レオンと は 反対の 理由で リア 
リ ティーがない ところが かわい 
そラ。 

同じ 死ぬ にしても、 八 リー は 
自分から 勇敢に、 という わけで 
はない ところが 涙 を そそる。 ゲ 
—厶 をして いて、 この 人が 死ぬ 
ところに 本当に ウル ウルして し 
まった。 



さて、 女性の 登場人物 では ど 
ラか 7 誰が 一番 好 さか 7 な 
んて アン ケー 卜と つたら、 誰が 
クィーンに なると 思う 7> はつ 
さりい つて 私 は 踊り子の イザベ 
ラ です。 出演 回数 は 少ない けど 
なかなか 素直 そラ でい い。 その 
他、 カトリ一 ヌ、 ミカ、 ジ エミ 
一と 登場す る。 この 3 人の 美人 
の 中で は、 ジ エミーが いいな。 
ジ エミー は、 多分 3 人の 中で は 
最 年長 だと 思う。 やはり 年 をと 



ると、 若い 女の コには 興味 
なくなる の だろ ラか 7 な 
ど ど 個人的な カン ガイに ひ 
たって いる 場合で はない。 
そろ、 ジ エミーの 話に もつ 
ていった の は 他で もない、 
ジ エミーと シードの 過去 を 
探りたい、 とい ラ のが 今月 
の 主題だった の だ。 

2 人に ついては あまりに 
も 語られて いないと ころが 
不審な の だ。 




"最高に ぜ 'しに 




ギリ アン • シード アンドロイド 説/ どう だつ メ 




スナッチ ヤーの 出現 は、 2039 
年。 ネオ • コ ウベ シティ を 中心 
にして いる。 その 50 年 前の 1991 
年に、 モスクワの チェル ノ 一卜 
ン 研究所で 原因不明の 大 爆発が 
起こり、 バイオ 八 ザ 一 ドが吹 さ 
荒れ、 ユーラシア 大陸の 80% に 
ある 多数の 人々 が 死んで しまつ 
ている。 マニュアルに しっかり 
書かれて いる バイオ 八 ザード は、 
単に ネオ • コ ウベが サイバー パ 
ンク っぽくな つてい る、 という 
ことの 説明に すぎない のか、 と 
いちおう 疑って みょう。 

だが、 これ だけ わざとら しく 
書かれて いる こと や、 スナッチ 
ヤーた ちの 背後に、 赤の 広場 や、 
モスクワの 地図、 といった ソビ 
ェ卜 関係の 絵 や 写真が ふんだん 
に 出て くる、 といった こと を考 
えても、 この バイオ 八 ザ ードと 
スナッチ ヤーと は 何ら かの 関係 
が ある、 と 考えたい。 

それから、 不自然な 設定と し 
て は、 ジ エミーと シードが 2 人 
とも 3 年 前から 記憶喪失 だ、 と 
いう こと。 これ は 端的に 謎で あ 
る。 私と して は、 この 3 つの 事 
柄に 関連性が ある、 と 考えたい。 

他に 謎と して は、 チェル ノー 
卜ン 研究所で は 何 を 研究して い 
たの か 7 たぷ ん、 バイオ テク 
ノロ ジー でしよ ラ。 スナッチ ャ 
一が、 人工の 皮 ふ を かふった 口 
ボッ卜 状の 人間、 というの は そ 

う 考える とッジ ツマが 合わない C 

もっと、 バイオつ ぼい ほ ラが合 
つてい る。 スナッチ ヤー 自体 は 
はっきり いって ソ ビエ 卜の (あく 
まで これ は フィクションの 上で 



ヌ. ギブ ソ，^ ザ 




『スナッチ ヤー』 に 出て 〈る 女の 
コの 中て" 一番 サービス がいいの は 
なんとい つても 力 ト リ一 ヌだ。 行 
方 不明に なった と 思ったら、 なん 
と、 シードの 家で シャワー を 浴び 
ている。 シャワー シーン もばつ ち 
り 見せて くれる の は、 正直 うれし 

い。 H だけの ソフト を プレイす る 
の は 悲しい ものが あるが、 ふつう 
の ゲームに、 こういう 形で はさみ 
こまれる の はいいな 一、 と 思う。 
性格 的に いいのが ダンサーの ィ 



ザ ベル。 頭に 手 を 当てて いる ポ一 
ズ にしびれ るの は 私 だけ だろ う か。 

ジ エミ一 は、 元の 奥さんと いう 
わけで、 やはり 別格 だ。 色気が あ 
つてい い。 ミカ • ス レイ トン は受 
け 付けと いう こと だか"、 いまいち 
ガードが 11 すぎて、 かわいげが' な 
いな一、 と 思う。 意外に いい 女 だ 



一— , f 
ツチ ヤーな ガ 
つぼい。 恋 入が スナッチ ヤー だ'. 



と 思う のが、 実は スナッチ ヤーの 
女た。 この 後、 見る もお ぞま しい 
姿に 変身す るの だが' -… 。この 女ホ 
ホを 押さえて いる ポー ズがィ ザべ 
ル • アジャーニの ようで いい。 ァ 
ジャー 二 も 一時期 ホホを 押さえて 
ばかりい たので エイズで はない か、 
と ゥヮサ された ことがあつ たつけ。 



のこと ですからね./) 陰謀な の 
だ。 もちろん、 何のた めか はわ 
からない が …… 。 

シードと ジ エミー は 年令 はだ 
いたい 30 歳ぐ らい。 バイオ 八 ザ 
ード から 20 年 経って から 生まれ 
た 計算になる。 しかし 果たして 
そうか？ なぜ シード はジ ヤン 



カーに 配属され たの か 7 

ここから は 完全に 推理の 領域 
だが、 この ジ エミーと シード は 
アンドロイド だ 一つ/ という 
こと。 やつば、 スナッチ ヤー を 
さし 向けた 組織に 対立す る 組織 
がさし 向けた という 仮説、 「2」 
で 判明す ると は 思ラの だが …… C 





野球 道 



日本 クリエ ィ卜 

O052-824-2493 



シミュレーション といえば ウォーゲームが 主流 だけど、 野球の シ ミュレ ーシ 

ヨン も 楽しい そつ ！ 監督に なった 気分で 130 試合の 長丁場 を 制すの だつ f 





If^ 発 713 子疋 


媒 体 


[HE 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 




セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


7,700 円 (タケルの み) 



rfe^-^ 監督の 仕事が 朝から ビッシ U なの だつ〃 

野球 ゲームと ひとくち にいつ 
て も いろいろ あるが、 ァ クシ ョ 
ン タイプの ものに くらべて 地味 

だけど、 深みと いうか、 し, 3; み 
がゥ リ なのが シ ミュレ ーシ ヨン 
タイプの 野球 ゲーム。 いまのと 
ころ、 この タイプで は No."! のデ 
キ なのが この 『野球 道』 だ。 

シミュレーションて 何 をシミ 
ユレ 一 卜する のか 7 ずばり 監 
督だ。 監督なん て、 ベンチに 座 
つて、 選手の 交代 だけし てれば 
いいって もんじ やない./ とい 
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ラ のが、 この ゲーム を プレイし 
てみ ると わかる はず。 

監督の する 仕事 は、 この ゲー 
厶 では 12 種類。 選手 を 鍛える 練 
習 以外 は、 すべて 監督 そのもの 
の パワー を アップさせる ことに 
使ろ。 禅寺に 行って 精神 修養し 
たり、 病院で 健康管理、 ス ポー 
ッ 新聞の 記者に 情報 を 流して 魅 



ザび, 5 



IU> の 1 2 の 仕事。 お金が かかる コマンド は、 精 
1 神 修養 （10)、 髓 ti 里 (20)、 選手 会 (50)、 監 
m 督賞 （100)、 後援会 （5) の 4 つ。 後 は タダ。 選 
手 会と いうの は 自費で 選手に ごちそうして、 
ゴキ ゲン をと ると いう コックな 手。 もちろ 
ん は 個人 練習、 全員 練習で チ一 ムを鍛 
えたり、 J 、'テ 気味の 選手 を 休 ませたり。 



二れ か"!^ の バラ メータ。 ストレス はた 
まって ないほう がいいに 決まって るが、 後 
は 多い ほうがいい。 医学 力と、 精神力 を 思 
いきりき たえたい ところ， 
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力 を 高めたり、 後援会に 
顔 を 出して みたり。 

こんな こと 選手 達の 動 
きに 関係ない、 つて 思う 
かもしれ ない けど、 そん 
な こた 一ない。 監督が マ 
スコミ でよ く 書かれて い 
たり、 選手の ことほめ て 



れば' ガンバ 口一./ 」 とい チ一ム のお 雜カを あげる の は 練習 だ Z 
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o 二れ だけい る 選手の バラ メータ、 里し きれ 7 

リーク ^ 状態 はこん なん 'グ 



う 気になる し、 元気 いっぱいで、 
ノック を 手伝った りしたら 選手 
の ャル気 も 向上した りする。 精 
神 力 だって、 ピンチに 監督が 浮 
さ 足 だったら、 選手 もビビ るし、 
と 監督と いうの は、 野球の こと 




6 チームの 順位 表。 ペナント を 
とる ために は、 上に いる チーム を 
た た く のが 多少 無 里 してで 
も、 いい 投手 をぶ つける ことが 必 
要 だ。 



投手 防御率。 かなり、 細かい 部 
分 ま で 記録 力 ％ るので、 勝敗 力;' 決 
まって しまっても、 へ 口へ 口の ピ 
ッ チヤ 一を 投げ 続けさせ るの は考 
えものた'。 



く らキ殳 手が がんばっても 打た 
なきや 勝てない。 キ11^10傑に:»<£ 
2 人 はいない と、 勝ち進む の はむ 
ず かしい。 いなけり や、 トレ一 ド 
でと るし かない: t^o 



だけ 知っていれ ばいい という も 
ので はない の だ。 

この ゲーム はそんな こんなの 
苦労 を 経て、 自分の チーム を 優 
勝に 導く、 とい ラ 目的 を 達成す 
る もの。 全 1 30 試合 を こなす わけ 
だが、 試合 中 は 選手 交代と か 指 
示 を 与える といった こと 以外 は 
手が 出せない。 自分で 投げたり、 
打ったり できない わけ。 んー、 
そんなの じれった いよ 一、 と 思 
う 人 もい るか も。 でも、 これ だけ 
のこと でも、 いかに 微妙な 選手 
心理 をつ かみ、 やる 気 を 出させ、 
実力 を 上げて いくかと いうの は、 
やって みれば ャミ ツキになる。 

だから、 これ は 監督と いう 職 
業 を 選んで、 ペナ ン卜 レースと 
いう ダン ジョン を 歩いて いく R 
PG のよう な もの、 といえ そう。 
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^ ノ 



] 実戦で は 代打 • 代走 • 継投と 休む ヒマ もな しガ 



RPG に は キャラクタ メイ キ 
ングが ある。 これに も ある 。らー 
番 最初 g 監督と しての 自分の キ 
ャラを ランダムで 選 ふ。 パラメ 




スタメン as 



き 



一夕 は、 年齢、 生まれ 月、 魅力、 
精神力、 体力、 ス卜 レス、 資金、 
後援会 力、 医学 力の g つ。 生ま 
れ月 がどうした、 つてな ちんだ 
が、 選手との 相性に 関係す るの 
だ。 それから、 資金 は 選手に ご 
ちそうした りする ための 資金。 
後援会 力 は 資金が 足 りなくな つ 
たと きの 援助 金に 影響す るの だ。 
同じ 頭脳 を 持って いたと して 
ち、 例えば 中 曰の 星 野 監督と、 
巨人の 藤 田 監督と では 持ち味が 




試合 中。 審判が 大 



違ろ。 西武の 森 監督と 近鉄の 仰 
木 監督で も 全然 違って る。 その 
違った ところ を 生かしつつ、 ダ 
メな点 を 強化して、 




さあ、 i&S の チャンス だ 



挑む、 とい ラ のが この ゲーム。 

130 試合、 つねに 好調 を 保つ の 
は 大変。 不調 時 をい かに 短く す 
るかが 勝利 をつ かむ こつ だ。 



セの 優勝 チームと パの 優勝候補の チーム はこん なんです 



選手 は r#、 g 箪 合わせて 55 

人。 うち 40. 人が バッ ター。 バッ 
ターに は 年齢 や 生まれ 月に 始ま 
'つて 守備 位置、 バン 卜 力に 至る 
まで lOfS 個 も パラメータ を 持つ 
ている。 16 人い る 投手の パラメ 
—夕 は 5 つ。 まず は、 この パラ 
メータ をつ かんで、 1 軍 選手 を 
選, 3; のが 最初の 仕事。 1 曰のお 
仕事、 つまり 禅寺に 行ったり、 
選手 を 鍛えた り を 消化した ら 試 
合 開始。 

試合で は、 まず ピッチャーと 
スタメン を 選' 3;。 試合が 始まつ 
たら、 選手の プレイ を 見て いる。 
打って くれ./ とか 押さえて く 
れつ./ とか 祈りつつ 試合に 注 
視 していく。 



祈る だけで は厶 ナシィ ので、 
いろいろ 指示 を 与える。 バッテ 
イングで は バン 卜、 スクイズ、 
ウェイ ティング、 ヒッ卜 エンド 
ラン、 犠牲 フライ 狙い、 進塁 打 
狙いな ど。 もちろん、 これ はラ 
ンナ 一が 出て いると さの こと。 
もちろん、 代打 や 代走 を 出す こ 
とも 可能。 ランナーに は、 盗塁 
の 指示 もで きて、 中で も 「絶対」 
というの は、 何が あろうと 盗塁 
しろ、 という もの。 

守りで は、 ピッチャー 交代の 
他、 一 球 入魂と いうの が ある。 
2 ァゥ卜 満塁、 カウン 卜 2 — 3 
なんてと さに、 気合い を 入れる 
の だ。 これに 似た、 バッ ターへ 
の 指示 7 が 祈り./ 運命 だね。 
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7 腳円 



タイム ドアで 時代 をめ ぐり、 世界 ははる かなる 宇宙まで ひろがつ ていく …… 

ウル ティ マ 11 は 広大な 世界 を 旅する、 究極の ロール プレイン グ だ// 



曾 m 

t ，も. 





ポ ニー キヤ 二 オン 

©03-221-3161 
tSsxj 中 



キャラクタ づ くり は 目的 を 持って 



ウル ティ マ II の 旅 は キャラ ク 
タづく りから もう はじまつ てい 
た。 なんの 変哲もない、 文字と 




なにやら: tft ありげ なメ ッ セージが:, 
ーム BfTte と キャラクタ 作成の M 尺 Hffi 



数字で 構成され た、 キャラクタ 
作成の 画面 を 見つめて いる ラち 
に、 いつのまにか 厶キ になって 
パラメータ を 設定して いた。 「バ 
ランスの とれた 魔術師が つく り 
たい」。 与えられた 30 のポ イン 卜 
を、 力と 知力に やや 重点 をお い 
て 配分して ゆく。 ポ イン 卜 を 配 
分し 終わる と、 こんど は 種族の 
選択 だ。 魔術師な の だからと ェ 
ルフを 選択した ところ、 おや 7 



素早 さが 少し あがった ぞ。 どラ 
やら 種族に よって 能力が 変化す 
るよう だ。 つぎは 性別の 選択で、 
もしかしたらと 思い 女 を 選択す 
ると、 魅力が 10 ポ イン 卜 も あが 
つた。 職業の 選択で はとう ぜん 
魔術師。 職業で も 能力 は 変化し 
た。 なまえ を 入力し、 保存 を 終 
えて、 まあまあ バランス のとれ 
た 魔術師 「えむ ふあん」 が 誕生 し 、 
ひとり 満足して いた。 



こ こ で ウル テ ィ マ H の 世界 をち よ つ と のぞき 見 



旅立つ まえに、 ちょっと 世界 
をの ぞいて みょう。 

はじめの 世界 はちよ ラど 世界 
地図に よく 似て いて、 ウル ティ 

マ n の 舞台が 地球 だと ひとめで 
これが ロード プリティ ッ i 



わかる。 旅 は アメリカ 大陸の 二 
ユー ヨークの あたりから はじま 
る。 反対側の イギリスに あたる 
ちいさな 島に、 ロード プリティ 
ッシュ 城が あり、 そのす ぐ 下に 
中央に 泉の ある リ ンダの 町の 全 ffla 



はだれ もが はじめに たちよる で 
あろう、 リンダの 町が ある。 こ 
こで 武器 や 防具な ど、 あるて い 
ど 旅に 必要な もの は そろえられ 
るし、 パブで 情報ち 得られる。 
世界 地図に よく 似た， 現代の 全 ゃ權 




O はじめの 世^ "SR マップ。 なかなか 広そう に 見える が 歩き まわる のに、 そんなに 苦労し ない。 惑星に も 二ん な フィールドが あるんだ ぞ 7 



.:c ま 



ウル ティ マ n 



\ 

i 1 



最初の 画面で 「キャラクタ— さくせい」 を 選ん 

だら、 ®&t" んられ た^の ポイント を 強さ、 素早 

体力、 魅力、 賢明 さ、 知力の 6 つの 要素に 




振り分ける。 つぎに ② i を 人間、 エルフ、 ド 

ヮ —フ、 ポ ビットの 中から 選び、 aft 別 を 決め、 

業 を 戦士、 僧侶、 魔術師、 盗賊の 中から 選 



んで、 ®« 前 を 入力して できあがり。 ®i で 

は 能力が 変化す る。 ⑥保？ - るか 聞いて きたと 

き、 「NOJ と 答えて つくりなおす こと もで きる。 




i 



？ぺ f 達 
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まず は ともあれ ウル ティ マして みた 




旅に でた 「えむ ふあん」 のほラ 
り だされた ところに は、 見 わた 
すかぎ り 何もない、 ちいさな 入 
江の 近く。 どうした もの かと 思 
いつつ、 とりあえず 上の ほうへ 
と 進んで いった。 しばらく いく 
と、 大陸と 大陸の つなぎめ のよ 
うなと ころに ついた。 町 や 洞窟 
の 探検に、 はやる 気持ちから 先 
へ 先へ とえむ ふあん は 進む。 左 
の 大陸 を、 平地 づたいに 進んで 
いくと、 左の 島に 城が 見える。 
城に いこうと うろうろ していた 

らゾ あれ 7 すぐ 下のと ころに 
町が ある そ」。 








1 厂コ にい ノん' き 


ミド 


Su/tf . 'too 



て G 

た と 
ら 、 

T 思 

町 て 

か つ 
み ろ 



ん 



町に 入る と 外壁のと ころに リ 
ンダと 書いて ある。 どうやら 町 
の 名前ら しい。 そばに いた 衛兵 
に 話しかけ ると 「税金 を 払え./」 

といわれた。 ウル ティ マ n の 世 
界 でも 脱税 者が 多い のかな どと 
思いつつ、 赤 レン ガの 道に そつ 
て 進んで いく。 道 は 右に 枝 わか 
れ していて、 右に いくと 乗り物 
屋が馬 を 売って いた。 いま はべ 
つ だん 必要ない ので、 もどって 
上の ほうに いくと、 
噴水で ち あるの だ 
ろラ か、 泉が 見え 
る。 レン ガの道 は 
そこで 4 方向に 分 
かれて いる。 町の 
大 ささが 知りた か 
つたの も あり、 泉 
の 上の ほラ へと 続 
く 道 を 進んで いく 
と、 武器 屋が あつ 
た。 武器 屋に はダ 
ガー、 メイス、 アツ クス、 ボウ 
など、 いくつかの 武器が 売られ 
ていて、 その 中から ボウ （弓矢） 
を 買う ことにした。 さすがに 4 
番目の 武器 だけあって、 188 ゴー 
ルドした。 あとで わかった こと 
だけど、 魅力に よって 買う 物の 
値段が ちがう らしい （う 一む、 魅 
力 を 大きく すれば よかった)。 さ 




ら 「ん 7 機敏 さがたり ない の 
で 装備で きない I？ 」 失った 1 昍 ゴ 
—ルドの ショックが 大きし、 (機 
敏 さち大 さく すれば よかつ 
た //) 。町に はこの ほかに パブと 
防具 屋が あり、 パブで は バー テ 
ンに チップ を やる と 情報が 聞け 
るが、 チップ を わたす 金額が、 
100 単位に なって いるから たま 
ら ない。 防具 は ほしかった が、 
武器と 同じめ にあったら 恐い の 
で、 ここ はいつ 
たん 町 を 出て、 
魔物 を 倒して お 
金 を かせ ごラか 
と、 忌 3fU?i 々こ 
町 を 出た。 

町 を 出て ちょ 
つと 歩いたら、 
右上の ほ ラに青 
い 何 かが 現れた。 
近よ つてい つた 
ら、 途中で 消え 
てし まった。 あれが タイム ドア 
か 7 しょうがな くも どろうと 
したと さ、 海の 上に 海へ ビの魔 
物が 現れた。 

い G 

つ あ 
た つ 
い ' 
な 

ん あ 
だ の 
さ 青 

飞 ； 



つ そく ボウ を 装備しょう とした 
モンスターとの 戦い、 そして 死 



ヒヒ: ,£:：! ^lS 
に-叫'、 II お? み; i%% 



魔物に 近付く といきな り 2D の 
ダメージ を くらった。 すかさず 
えむ ふあんの 攻撃。 「あ、 あたら 
ない/ でち、 攻撃力が あって 
も 弱い ャッ つてい るから な あ」。 
と あさはか なえむ ふあん。 魔物 
はコン スタン 卜に 2D〜4[1 の タメ 



ージを あたえて くる。 「もし かし 
たら とても 強い ャッ なのかな 7 
でも はじめから そんな ャッ がで 
て < るかな あ」。 そラ こうして い 
るう ちに、 ふと 気が付く と H. 
P. が 50 を 割って いた。 時す で 
に 遅し。 あわれえ む ふあん は最 



期の 一撃 をく らい、 死んで しま 
つた。 画面に はでつ 力、 い 「どく 
ろ」 が。 魔物 を 1 匹 も 倒せずに、 
死んで しまった ショックから、 
しばらく ぼ〜 つと していたら、 
えむ ふあん は 一文な しにな つて 
復活した。 




広大な ス卜一 U— 

が 熱く させる 

ウル ティ マ II 
は、 広大な ス 
ト ― リ 一が 売 
り もの。 キミ 
は タイム ドア 
を 使い、 時間 
を こえ、 現代から 伝説の 時代、 

大昔、 昔、 絲 へと 5 つの 時 
代 を 旅する ことになるだろう。 

±6_ヒ もまた、 時代と ともに 変 
ィ 匕して ゆく。 すべてが 舊 つづ 
きの 伝説の 時代から、 船 や 飛 
行勸サ j: けれ は 1 多 動が とても 
困難な 未来の 世界へ と、 とて 
も 凝って いる。 




そして キミ は^で シャ トル 

を 手に入:^ 宇宙へ と Jtei つ 
二と になる だろう。 宇宙に は 
いくつ 力、 の 惑星が あり、 それ 
ぞ れに大 ±fe;b"% る。 惑星で は 
いろいろな できごとが キミ を 
待ち うけてい るの だ。 




- m 
れ M 



？ m 



纏 き i! 



忘れて は な ら な し 、のが 洞窟 や 
塔での 探^ 複雑に 入り組ん 

だ、 迷 £&<7) よ う な 通 £§C0 中、 
手強い 魔物が つぎつぎに 襲い 
かかって く る そ"。 




ミナ タスの mis- これから 

感動の エンディングが： 
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アレス タ S 



コンパイル 

Q082-263-6165 
11 月下 旬 発売 予定 



宇宙からの 侵略軍 バー ガン 卜が 次々 世界 を 制服。 地球 を救ラ ため 消息 不明に 

なった レイ • ワイゼ ンに 代わり、 エリノア • ワイゼ ンが アレス タ £! に 搭乗/ 



媒 体 


miZlMSX-Audio 


対応 機種 


CEa2/2+ 


VRAM 


lesK 


セーブ 機能 




価 格 


未定 



ス卜 一' J 一は 前 作の 20 年後 



声の 出る ビジュアル シーン// 



セガ • マスター システムの ゲ 
ーム として 発売され た 『アレス 

タ J は、 MSX 版に 移植され たと 
きに 面と プロローグ デモが 追加 
された。 今回 はさら に 発展して 
デモの 会話で は 声が 出る 予定。 
具体的に は ディスク ステージ 
ョ ンで ゴルべ リアスの 予告 デモ 
の 最後で 声が 出た 方法ら しい。 




これ は 前 作の フロロ一 グの一 ffi^ 今度 は 
途中に ビジュアル'; ンも あるとの 二と 



特殊 武器 も ド八デ だ 



八デな 攻撃 方法の 特殊 武器が 
印象 強かった が、 もちろん 今回 
も 用意され ている。 

前回の 8 種類から 6 種類と 減 
つた ものの、 攻撃の 動 さはより 
八デ になり、 色 も 1 色 だけ だつ 
たのから 2 色に なり、 いかにも 
効果が あり そろで、 動いたら キ 
レイに 見える だろう な あ、 とい 
ラ 印象 を あたえて いる。 さぞ か 
し、 ド八デ になる ことだろう。 

通常 弾 H レーザー 

け ' 

m ハ . 




サンダー ブラス 卜 





( THUNDER 


BLAST > 


1& 







マグデ ス卜 ロイ ヤー 



MM ， <HUo txmn 


tOVER> 


• 


參 

し，— ■ 




o 二れ カ询ょ り 得た 技 神 f によ り 開発され た 
という アレス タ 2 の 全容 

■ ラウンド カッター 



e 


や 


、よ 


1 て 
メ 飛 
ラ ん 
ン で 
そ 一- 1 、 


\j ii, i\ 

■ ^ノ 


卜 Ai、 


、ジ 


お 

リ猫べ 



ーム卜 ルー カー 




でしつ かり 書き こまれて いて、 
画面の キ レイ さで は、 前 作 を か 
なり 上 まわって いる 

こラ なったり 




















ころなる 


■ く G 

せ が 

い け 
る い 
！? に 

持 

亜 


::V あ 卿. 

•、■•,"、 ま fly . - 

〔：:^：^.' -魏; 



キャラクタ はより リアルに 



キ レイな 背景の わりに は キヤ 
ラ クタ が 似た よ ラ なのば か り だ 
つたり、 どうも 数ば かりで いま 
いちだった。 だが 今回の キャラ 
も 背景と 同じく 1 つ 1 つの 色が 
細かく、 数 や 動ぎ の パターン も 
豊富に なり、 やっつけ がいが あ 



ると ぃラか 見が 
いの ある ものに 
なって いる。 ボ 
スも 地上 だけ だ 
つたが、 縦 1 画— 
面 分 ある 飛行機 
ち 出て くる。 





環境 維持 コンピュータ □ I A 
51 が 暴走し、 産み出された 奇形 
植物に 侵略され た 地球 を 救 ラベ 
く、 レイ • ワイゼ ンが これらの 
破壊に 出撃した の は、 前回のお 
話。 ところが、 □ I A51 は 宇宙 
にいる 植物 進化 系 人類 バー ガン 
卜 を 呼び寄せ、 20 年後に なって 
大挙して やって きた。 レイ • ヮ 



ィゼン の アレス タ 部隊 も 敗れ、 
たのみ は アレス 夕 2 の 出撃 だけ 
となった。 



ディテール にこった 背景 



■ '■ . ..■ ri 、 ■. 

{ レ饧 «^ 



1 面 あたりの 長さ は 前 作と ほ 
ほ' 同じ 長さ、 面の 数ち 8 ステー >^ 
ジと 変わらな いものの、 背景の 
グラフィック は 細かい ところ ま が 



悪 

か こ 
つ れ 
た て 

H- t、 



1 
。未 




§ 林 はより 森ら しく 見 

せた つくりに 
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で タ食を 



テクノポリス ソフ卜 

003-432-4471 
発売中 



新婚旅行 中の ロッジでの 殺人事件。 その 直後、 行方不明 になった 夫の 紺野洋 
一。 残った 妻の 芳 子が、 元 刑事と 夫の 洋ーを 探す A VG。 



媒 体 




対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


leBK 


セ一ブ 機能 


ディスク 


価 格 







雑誌 編集者の 紺野洋 一と 女性 
カメラマンの 芳子 は、 新婚旅行 
中の 山で、 突然 吹雪に みまわれ 
てし まろ。 そこで、 予定 を 変更 

して 2 人 は 近くの ロッジに 一晩 
泊まる ことにした。 ロッジで 知 
り 合った 人と 楽しし 、一夜 を 過ご 
した 翌曰、 ロッジの 管理人の 死 
体 を 発見。 楽しい はずの 新婚 旅 
行に、 殺人事件と は …… 。 

こんな 幕開けで 始まる この A 
VG は、 全体が 全 13 章で 構成 さ 



赤 J 1 1 次郎 原作のお しゃれつ ぼし 、ミステリー AVG 

'も、 口. や ， 



れ ている。 各 章の 夕 
ィ卜ル は、 オード ブ 
ル、 魚 料理、 ワイン、 
デザー 卜、 コーヒー 
…… など フランス 料 
理の コースから とつ 
た 名前が つけられて 
いる。 原作 は 赤 川 次 
郎 という ことで、 こ 
のへん の 構成 や 展開 
が、 おしゃれ っぽい 
感じ だ。 



*" "-ボ 達 を 



章 ごと に 制限 時 

間 を i»Ro 時間 
が 短い ほど 111； 
度が 〈なる。 
時間 内に 進めな 
いと 章の 始めに 
戻されて しまう。 




捜査の 経過 を チェック/ 



くチ11^グ> メニ y —ガら fA/e§ えて 下さ & 



1 き 匸- き f 



？ おし 


J 2' 二'.. --ミ f 

？ お- 5 き 
^ ^-- ；-; 

： 1 S 




M 




■■■■ mzn^xk''^. 

け?. -プ jf;S 兩 iegir33iSS23S 3 分 7 ォ： 
m^gllKH^ ほで I 


ブニュ —まら コ フン- c—S 鼓して 下さい 




Q の At; 刃う き、 2 ケ 

月前^3タジにぃなサっ；& 

mi 



2 ^mi^r 

3 ^田享 tl 

5 m 洋— 



O'ii 要な' ffi^ を 集めた と 思ったら、 を 
チェックして みょう。 不足なら 于だ 



被害者に 共通/^ は あるが 動機 は 7 



最初の 被害者： 首 をし 
めら れて されて いた 
話 をして くれる という 

人 を 訪ねたら …一 / 



雪の 中の ロッジ 

での 事件から 2 か 

月 後、 傷心の 芳子 
の もとへ、 突然 元 

刑事 (最近 退職し 
たらしし、) の 瀬 川 
から 電話が あった。 

再会した 2 人 は/ 
あの 夜 ロッジに い 
た 女性が 最近 殺さ 
れ たこと を 知る。 
洋 一の 行方 を 知る 
手掛かりが あるか 
もしれ ない と 考え、 
この 殺人事件の 搜 
査に 乗り出した。 
だが、 2 人が 捜査 
を 進めて いく 一方 
で、 いくつもの 殺 
人事 件が 起こる。 
同時に、 被害者の 
秘密が しだいに 表 
面 化して いく。 被害者に は 意外 
な 共通点が あり、 事件の 謎 はし 
だいに 解かれて いく。 

捜査の 過程で、 人間の さま ざ 
まな 欲 を まのあたりに する。 欲 



ロッジに いた 人々 が 
次々 と 殺されて いく 



殺された 人に そっくり 

という 点 力^かり だ 

<rivy> ：< ニュー：! ら g 、，^え rr さ ひ 




夫の 行方不明で 悲しみに くれる 芳子 だが' 




事件 を 追う 芳子。 
そしてい つも 彼 
女 を サポートす 
る パートナー は、 

56^ 事の 删だ 
つた。 お 互いの 
信 ffliS はいつ し 
力 、…- ^1 



のために、 人の 道から どんどん 
離れて 落ちて いく 人々。 そんな 
人が 意外に 近いと ころに いたり 
する の だが …… 。 事件 解決の 曰 
はそう 遠くない。 
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事 f# 発端と なった 口'： 
ぶん ロマンチック なの だが… 



iwap^ の洋 一が 行方不明に 

ロッジで 一夜 を 過ごした 朝 早 
く、 いっしょに 泊まった 人た ち 
はもう 誰もい なかった。 シンと 
静まり かえって、 きのうの 夜の 
ようすと まるで 印象が 違う の だ。 

不思議に 思った 2 人が、 ロッジ 
の 中 を 歩 さま わって みると、 管 
理 人が ボイラー 室で 殺害され て 
いた。 どうも 首 を しめられて 死 
ん だよ ラ すだ。 現場に 洋ーを 残 
して、 事件 を 知らせに 芳 子が 口 
ッジを 後に した。 だが、 よう や 
く 瀬 川 刑事と ロッジに 戻る と、 
ロッジ は 火の 海で、 近よ る こと 





^^^^^ 



紺 子 z 女性 力 
メラ マン。 この ゲ 

ームの ±A 公た'。 



紺 野 洋一, 職 
瞧者。 事體 

行方不明になる C 



刺 II パ元 刑事。 
芳 子に とって 頼 
り になる 協力者。 




久 保/ベテラン 刑 
事。 事件 閱係 者の 
調査 をして くれる。 



口 ッジ にいた 人々 Z このな か 

力、 ら つぎつぎに 殺されて いく 6 
どんな 関係 力 あ ると いう のか。 



もで さない。 そして、 洋 一 もど 
こへいった かわからない 状態 だ 
つた。 犯人の 残した 証 
拠と なる もの は、 すべ 
て 灰になって しまった 
わけ だ。 残された の は 
焼死体が 1 つと フィル 
厶の 抜かれた 芳 子の 力 
メラと 手帳 だけ。 
― 新婚旅行 中 だとい 
うのに、 こんな 事件 
に 巻き こまれ、 しか 
も洋 一が 行方不明に。 
芳子 はしかた なく、 
東京に 戻った。 



仪 中に 不 it "物音て 目を覚ま 

した 芳子 夫の St I は …： ク. 




ボース テック 

003-708-4711 

11 月 10 日 発売 予定 



シ ミュレ _シ ヨン ケーム 

人気 SF 小説の 世界 を もとにした SLG。 大宇宙 艦 
隊を 指揮して 敵の 艦隊 を や る ことができ るか 7! 



媒 体 


國 H 


対応 機種 


c2a2/2+ 


VRAM 




セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


8 細 円 





帝国 軍 対 同盟軍の 対立の 中で 



宇宙 艦隊 を 率い、 知略 をつ く 

して 戦ラ 2 人の 名将と それ を 囲 
む 人々 の 姿 を 描いて 大人気 を 得 
ている SF 小説の 世界 を もとに 
した 宇宙 艦隊 戦シ ミュレ ーショ 
ン ゲーム。 人類が 銀河 帝国と 自 
由 惑星 同盟に 分かれ、 銀河系 を 
2 分す る 大戦 を 繰り広げ ている 
時代が 舞台 だ。 プレイヤ 一は 帝 
国の 若さ 天才 ライン 八 ル卜か 同 



盟の 知将 ヤン • ウェンリ 一にな 
りか わり、 自国に 勝利' を もたら 
すため に さまざまな 指令 を 出す 
ことになる。 ゲーム 初期の プレ 
ィャ 一は 3 つの 部隊から なる 1 
個 艦隊と 本拠と なる 惑星 を 保持 
している。 惑星から は その 経済 
力に 応じた 税金 を 徴収し、 それ 
を 軍資金と して 新しい 部隊 を 生 
産で きる。 また 戦況に よって は 




自 軍の 惑星から 軍資金 を 得られる。 

徴収 額 は g 済 力 上 IP? て変ィ 匕す る 



I 

移 



成 



V 





Offio しあいながら も 対決し つづける 常勝 
の 天才 ライン ハル ト と; の 魔 igffi ヤン 

援軍 を 呼 ふ' こと も 可能 だ。 惑星 
の 生産 能力に 応じて、 戦闘力と 
補給 力との バランスの とれた 艦 
隊を 作る ことが ■ 




資金 を もとに « を 生産. だ 

けで な く な ども l^_bM 要 だ 



ま は カギ型 ：，p に. 



(^綱の I 

だが' JZ 要に 応じて » 
ィ の 再編成が できる。 fli 
―' 右下の 第 2 隠 は « 

i^gg^oagag 軍で 右上に 移動 中 だ 




ど隊 G 

多の 艦 

14 隊 
な きき の 
情 S i 犬 
報 § 態 
が皇を 
得の は 
ら： [大じ 
れ i ミめ 
る な 部 



戦 











譬， 


IS 
















， ... ―』 



シ 翻 戦 

H 機 闘 
. - が シ 

m 飛 i 
面び ン 
に 力、 は 



両軍 激突/勝利 を 握る の は 7 



シナリオ は 全部で 5 本。 艦隊 
番号 を 持つ 敵の 提督 部隊す ベて、 
または プレイヤー 自身で ある ャ 




ンか ライ ン八ル 卜の 部隊が 全滅 
する か、 その シナリオ にある 惑 
星 を 全部 占領す ると 終了す る。 

ヴ アン フリー 卜 

シナリオの 1 つ、 ヴ アン フ 
リートの 戦い を 帝国 軍 側で 
見て みょう。 マップの マー 
クは 水^ 啼国 側、 緑^、" 
同盟 側、 オレンジ色 は 中立 

を 意味す る。 また A〜F は 
艦隊 を ★ は 惑星 を 示す。 ゲ 
—ム 開始 時、 A の 帝国 軍ラ 
イン ハルト « は 惑星 カブ 
チェ ラン 力の 空域に ある。 
同盟軍 は B、 C の 2 艦隊で 
帝国 軍に 迫りつつ 中立 <M 
を 占領すべく D、 E<Dmm 
を 惑星 ヴァンフリートから 
展開。 すでに 腿 戦 は必ぁ 




0« ^の 侵入に 備え 増 

援歷家 を 呼 ひ戰 力 を 強化 



曼 入して きた ommB 発 ^ 密舅 

ゥ^^11を全カてたた く 型 を と るた めき 移動 



0密»^ て"^ 力 を 集中、 

敵 S 驟を^ する 



OC を 全 M させた 《 を 敵 は 全 成し 胃 終了 

移動. B に 全力 をむ ける 次の « を 考え 再 « を 

O 何回 かの 同盟軍 <7)f 曼入 を ( まばみ 続 
けた 結果、 ヤン' ウェンリ 一 率いる 
mF、 同盟軍 第 13« を 最後に す 



ついに 帝国 軍 は • ；矢定 的 勝利 を 得た— 
天才 ライン ノ 、ル ト に:^ 能 はない 




BIHlS!^ 



グラム キヤ ッッ 



GRAMCATS 



ふつ ラの 高校生の さやかが、 異星人から 人類 を救ラ 

ために ネコに 変身して 大 活躍す る ^>!^VG。 



ドッ卜 企画 

S03-835-4959 
発売中 



媒 体 


國 S 


対応 機種 


£232/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク. PAC 


価 格 


7,圆 円 
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，から 人類 を 救える の は キミ しかいない 



さ 生の さや 
き 校へ 向か 
き、 連れ 
ゾて、 連れ 
-グル とい 
)' (ぃラ に は、 



られて 



さやかに は 隠された 超能力が あ 
り、 その 力 を 使わない と 人類が 
危機に おちいる の だそう だ。 ふ 
だんから、 そんな こと を 考えち 
しない さやか は、 突然の こと だ 
し、 めん どく さそ ラな 話な ので 




途中て れ 
) 司令官から 話 を 聞く 



て ic き i う リバし ひな 1 れ) £め£ 



脱出しょう とした。 だが、 結局 
迷路に まよった あげく、 ィーグ 
ルの 力と なること を 承知す る。 
さて、 その 人類の 危機と は、 あ 
る 異星人に よって 人類が 食料と 
して、 ある 一定 数が 犧牲 になつ 

てし ま 5 とい ラ ことら しい。 し 
かも、 その 異星人 は 人類と は 友 
好 関係に ある 星の 人た ちで、 影 
で そんな 企み をして いるた めに、 
おおつ びら に 闘 5 わけに はいか 
ない の だとい う。 そこで、 さや 
かの 超能力 こと 変身 能力 を 利用 



し' 
る: 

と I 
人 I 
れ; 
か: 



桃 桜 アカデミーに 潜入して 異星人 をつ きとめて ！ 




浅見 さやか • 17 才 

て、 異星人の 中枢と なって い 
挑 桜 アカデミーに 潜入す る こ 
になった。 いったい なぜ 異星 
は 女子高 を 選んで、 そこ を 隠 
家と している の だろ ラか。 し 
も 女子寮つ きの …… ？> 





潜入した 
さやか を 
助ける 仲間 



口 ルイ 

ちょっと エツ 
チな タイプ。 
これで も 高校 
生なん です。 

□ ミリ 一 

成 i»« 秀の知 
的な お 4S さま 
タイプ。 この 
人 も高败 




さて、 女子寮に やって さた さ 
やか だが、 まだ 自分の 隠された 
変身 能力が 使えない。 そこで、 
イーグルの 本部へ 通って、 勘 を 
鍛えて 集中力 をつ ける 卜 レー 二 
ング をしたり、 開発部で エス パ 
一 カードに よる 訓練 を 受けたり 
と 忙しい。 ロビーで もらえる マ 
ッコィ • ブレンド という 特製 ジ 
ユース を 飲んで がんばる さやか 
だ。 その 一方で、 先に 潜入して 
いる イーグルの 仲間から 情報 を 
得て、 寮の 中 をぐ るぐ ると 搜索 



何 捜 



！ S 



起る-中 

ニニ を 



た は る 



する。 寮 は 3 階 だてに なって い 
て、 各階 ごとに 5 部屋ず つ 部屋 
が ある。 屋上ち あって、 そこに 
も 行って みる。 すると、 まあ、 
その 右の ょラな 光景 を 目に する 
の だが、 さやか ものち のち 人類 
を救ラ ために 一仕事す る ことに 
なるとい うわけ だ。 




OfiJiJ 二 出て みると， 



入れない ところ は かわいい ネコに なって 二 ヤン ！ 



訓練 をへ て、 変身 能力 を 自分 
の ものにして、 いよいよ 挑桜ァ 
力 デミ 一の 中枢へ 向かう。 学園 
の 中 は かわいい 女の子で いっぱ 



し^ だが、 なかなか 彼女と 話 を 
して くれる 人が すくない。 でも、 
気 をと りなお して 寮に 戻る と、 
中に いる 女の子から、 いろいろ 
な 情報 を 得る ことができる。 ち 
よつ と 過激す ぎる 手段 を 
使って ね。 そうして いる 
うちに 仲間の ルイから、 
開かず の 間の 話 を 聞く。 

： るりん と 子 ネコに 変身す どこの 建物に も そんな 部 
る さやか。 アニメーション 処理が ぜいたくで うれしい/ 屋 があって、 みんなが 恐 



ネコ t 



二へ ンシ〜 ン £ 




れ ている という 話 はよ く あるが 
それが 学園に も あるら しいの だ。 
そこから は怪 し し 、物音が 聞 こ え 
てく ると いう。 この 部屋 をつ き 
とめれば、 すべてが 明らかにな 
るか も 知れない。 また、 寮の 中 
でも 不思議な 死に 方 をす る 女の 
子が 出る。 人の 姿で は 行けない 
ところへ は、 ネコに 変身。 そし 
て、 異星人の シッポ をつ かみ、 

闘 5 の だ/ 






3 マ才の .> つうの， ザ 子 

と- II 

T-, か gS さ *^ マ - 



こんな こと は 

曰 常 茶飯事よ/ 




m つく 5 おし "^しい 7 号 登場/ 

ディスク ステーション • ファン 



レーン マスター 
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コンパイル 

Q082-263-6165 
発売中 



、き 



〕 、ら出 



媒 体 


\M \S MSX-AudiO 


対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


128K 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


1 .940 円 



ァに美 li^ 




1^ ― jii^iJ '.. 





rjfi^m つ 
'つっつつつ つっつ n 




COIUIPII-E 



運動会 やら 文化祭で いろし 巧 楽しし 
です が、 OS の 7 号 もな にかと 興 
の 内容な の だ。 今回の M ファン は 『 
とし ぅノ V0 レゲ一 ムをフ ァ ン ダム ブ 
展。 プログラム は TAI くんな の だ, 



今 号 は MSX • FAN の 香港が パス』 レ 3 



7 号 は ゲーム アーツからの サ 
ムシ リーズがない のが、 ちょつ 
と 寂しい ところ。 でも、 M ファ 
ン から 強力な パズル ゲーム を 出 
展 してお いたので、 楽しんで ほ 
しい。 この 『香港 J という ゲ一厶 
は、 昍 年の 3 月 号の ファン ダム 
に 掲載され た T A I くんの 作品。 
編集部で は 人気が とてち 高くて、 
となりの テクノポリスの 編集部 
では 他 機種に 移植して 掲載す る 
など、 こんなに みんなが はまつ 
たの もめず らしい ゲーム だ。 ル 
ール はかん たんで、 麻雀の 牌 を 
東— 南— 西— 北— 白— 発— 中の 
順に 取って いく だけ。 ただし 規 
則が あって ある 牌の 下 を ささえ 
る 牌 をと つてし まう と ゲーム 才 
一 バー。 こんなに かんたんな ル 
—ル だから 楽しい し、 たいがい 
自分の 不注意で ゲームオーバー 
になる から、 「あそこ を 取ったら 
タメ だって わかって いたのに な 
〜。 くそつ、 もう 1 回 挑戦./」 と 
ぃラ ぐあいに ついつ いはまって 
しまう の だ。 みんな も、 どラぞ 
はまって ね。 

さて、 037 号の 右に 紹介し 
た 以外に 入る もの は、 ジャス 卜 
の 新作、 「私鉄 沿線 殺人事件 J の 
デモ、 レ卜 ロソフ 卜 は コンパ ィ 
ル から 何かと、 のびのびになつ 
ていた 連載 シ ユー ティングの 『ブ 
ラス 夕一 バーン』。 そして、 今回 
から は マイコン BAS I C マガ 
ジンが 参加。 掲載 プログラムの 
どれ か を、 という ことら しい。 
この 記事 を 書いて いると き はま 
だ ここまで しか わからな いの だ、 
ゆるせ。 という わけで、 また 来 
月の この ページで。 





， 

D 
S 
ク 

ス 
マ 
ス 



アイ ァー ホーク 



前 作 『テグ ザ— 讀 
編に あたる。 ビン ビ 
ンの アクション は ひ 
さびさに はまる こと 
うけあいだ。 ロボ ッ 
卜の 変形 も 魅力。 こ 
れは その デモ。 



麻雀の 牌 を 東南 北西 …… 
の 順に 取って いく だけ、 
という シンプルな ルール 
が この ゲームの 魅力。 ぜ 
ひ、 お試し あれ./ 




『M&M』 に 代表 さ 
れる 迷路 タイプの RPGo 
主人公 は かわいい 女の子 



だから、 ふんいきが ほの iiMBB^Hife^S 

ぼの。 これ は クリスマス どうです。 かわいい でしよ。 



号の 先取り プレイ。 



なんて や一 よね/ 



L 




J§<7) 中 をう ろうろ する わけ 



ヮーフ たって できさ 

力 消耗す るの よねえ 




あら、 そろそろ 手づま I 



サイコロ を 振って 4 人で 
競う すごろく RPGo それ 
なりに 敵と 闘って、 手に 
入れた お金で 武器 を 買つ 
たり、 キャンプ を はった 
りする。 二れ も クリス マ 
ス 号の 先取り プレイ。 




こと も 旅で は あるので す 



女の子 だって モンスターと 闘 
わなく つち や、 お金が ほしいの 




つたが 完全に 使いこなせて いない 



g つていた 以 
ヒに 使える 



§ 日 30 分 以上 



MSX に 出会って、 いま はこん な ライフスタイル./ 



by 飯 島 健 男 




MSX のない 生活から 実際に 手に 
入れて みて、 ふだんの 生活 もずい 
ふん 変化が あつたと 思ラ。 新しい 
ものに 触れる という こと は、 何ら 
かの ブラス を 生み出す。 MSX は 
みんなに どんな 体験 を もらた して 
くれただろう。 今回 は その へんに 
注目して みた。 自分と 比べて、 み 
んなは どんな 生活 を 送って いるか 
な。 では、 9 月 号の 結果 を 報告。 



今回 は、 ユーザーの 日常 的な M 
SX の 活用形 態に ついて アン ケー 
卜 を 行った。 

まず、 パソコンに 興味 を もった 
きっかけ だが、 のの グラフ を 見て 
ほしい。 ゲームと プログラム をし 
たいとい うのが、 ほとんど。 この 
へんは 本誌の 読者ら しいと ころ か 
もしれ ない が、 ゲーム をしたい だ 
けなら、 ゲーム 専用機で 充分。 だ 
が、 プログラム となると、 ちゃん 
と キーボードの ついた パソコンで 
なくて はならない。 そこで、 おの 
ずから、 その 両方 を かねそなえて 
いるものが 選ばれる わけ だ。 そん 
なな かで、 プログラム を やりたい 
という 以前に、 コンピュータが ど 
んな もの か 知って おさたかった と 
い 5 意見が 32. 5% と、 かなり 多い 
こと も 見逃せない。 MSX をパソ 
コンの 入門 機と して 選んだ 人が け 
つこう いると いう わけ だ。 

さて、 © だが、 買った のに 完全 



に 使いこなして いないと いう 人が 
50% 以上い る。 何に でも 使える M 
SX を まだ、 ゲームで 遊 /3( だけし 
か 使って いない、 という こと 力、。 
それとも ほんと ラに 無用の長物に 
なって しまって いるの だろう か。 
確かに パソコンの イメージ は 何 だ 
か むずかしそう だし、 已 AS I C 
の コマンド をす ベて 理解して いな 
ければ ならない ような 印象が ある, 
この結果 をく わしく 年代 をお つて 
見て いくと、 社会人が いちばん 使 
い 方が わかって いなくて、 若い ほ 
ラが わかって いるよう だ。 とくに 
高校 2~3 年生が いち ぱん 使い こ 
なして いて、 若い ほうに むかって 
順に 思って いたより 使える という 
結果に なって いる。 高校 3 年生の 
14. 8% に対して、 小学 6 年生 は 
48. 5% と 3 倍 近い。 

1 つ 飛ばして、 @ の グラフ は M 
SX の 使用 時間。 1 曰， 回 コンス 
夕ン卜 に 使用す る 人が 60% 以上と 



比較的 MSX と 密接に おつきあい 
している ようす。 大学 • 専門学校 
生が いちばん 使用 頻度が 低かった 
の はいそが しいせい かな。 

さて、 @ の グラフ だが、 これ は 
前向きな 意見が 多く、 MSX を 買 
つてよ かった というわけだ。 1 位 
の 「興味が 広 がった」 や 2 位の 「友 
だち とのつ さあい が 増えた」 など 
は、 そのよい 例。 パソコン という 
と、 ひとりで 部屋に こもって 黙々 
とやって いる 感じが あるが、 それ 
を 吹き飛ば すよ ろな 結果だった。 
、 3〜5 位 は ゲームの しすぎ だろ ラ。 
ゲーム は 高い から なかなか 買えな 
いし、 買えても 今度 は 遊び だすと 
おもしろくて やめられない。 でも、 
その へんが ゲーム 仲間の 輪 を 広げ 
ていく 要因な のか も しれない。 

今回の 結果 を まとめて みると、 
MSX を 完全に 使いこな していな 
いけれ ど、 みんな それなりに 使つ 
、 ている よう だ。 反対に 完全に 使い 
こなして いないから こそ、 友 だち 
と 情報 交換したり、 助け あったり 
して 仲よ くな つてい くの かもしれ 
ない ね。 これから も MSX をと お 
して、 いろい な 体験 をして いきた 
いもの だね。 



次 



W 



さて、 前回の 10 月 号で、 
新しい MSX に対する 
ユーザーの 希望 を 発表 
したの は 記憶に 新しい 
ところ。 そして、 つい 
15J ^ に 今月 号の FFB(9 7 

の お 題〜 100 ページ） にある 
とおり、 ハ 'ナソ ニック、 ソニー、 サン ョ一 
の 3 社から それぞれ 新 しい M S X 2 十が 発 
表に なった。 新しい 仕様の MS X ではない 
けれど、 この マシンに ついての 第一 印象な 
る もの を 正直に ぶっけて みたい と 思う。 ど 
んな ハー ドかは 記事 を 読んで わかって いる 
と 思、 うけ ど、 みんなの 希望して いるもの だ 
つただろう か。 満足して いる 人 も 不満の あ 
る 人 も さまざまだろう。 そのみん なの 意見 
を まとめて、 気の 早い 話 だけど、 つぎの 新 
しい MS X にむ けて 考えて みたい と 思う。 
二の アン ケ一 ト は 116 ページで 行って いる 
ので、 よろしく。 結果 は 1 月 号で。 




^ パソコン （MSX) を 買った 後、 使 
& つてみ て どう 感じました か。 1 つ だ 
け 答えて ください。 



だいたい し 
g つてい 思って いた ほど 
たと おり 使えない - 




めった: こ 使わない 



n 



不明 

その他 

親 や 先生から 

ほめられた 

か 好ぎ 

つた 

友 だち とのつ き 

あいが 減った 




睡眠不足 になった 

親に しかられた 

おこづか いが 足 

りな < なった 

友 だち とのつ き 

あいが 增 えた 

興味が 広がった 




仕 寧で 必 g 

ビデオの 編集 

用に つかえる 

勉強に 必要 




なんとなく 



CVI プロに 使える 

n ンピュ —タ /一/ ュ 

—ジ ツク がで さる 

n ンピュ —タと は 

どんな もの か 知つ 

てお きたかった 

友 だち が 持って い 

たので ^ された 

n ンピュ —タクラ 

フィック を 見て 

プログラム を 

やって みたい 

ゲ I ムが たく 

さんで さそ ラ 
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親 者 アンケート 



rMSX ■ FANj では 読者の みなさ 

んに、 より 充実した 誌面 を 提供す るた 
め、 以下の アン ケー卜 を 実施して いま 
す。 回答 は 必ず 右のと じこみ 八 ガキを 
ご 利用く ださい。 

回答して いただいた 方の なかから 抽 
選で 30 名 様 (各 ソフ卜 3 名 様) に 今月 号 
で 紹介した ソフ卜 （プ レゼ ン卜 リス 卜 
参照) を 差し上げ ています。 しめ 切り は 
10 月 31 曰 必着。 当選者の 発表 は 12 月 8 
曰 発売の 本誌 1 月 号の 欄外で おこない 
ます。 

■ アン ケー卜 

m あなたの 持って いる MSX は 次の 
どれです か。 いずれ かの 番号 を 丸で 囲 

んで ください。 2 台 以上 持って いる 場 

合 や 増設 RAM をつ けて いる 場合 は 数 

字の 大きい ほう を 答えて ください。 

®MSX(RAM8K) 

©MSX(RAMIBK) 

OMSX(RAM3PK) 

@MSXCRAMB4K} 

©MSXe(VRAM64K) 

©MSX2CVRAM188K) 

(Z)MSX2+ © 持って いない 

m 今後、 MSX2+ を 買ろ 予定 は あ 
ります か (E で ⑦ 以外の 人の み 答えて 

< ださい)。 

(D もうす ぐ 買う 予定 
© いずれ 買いたい と 思う 
③ 買う つもり はない 

m 次の 周辺機器で 持って いるの は ど 
れで すか。 持って いるものに 全部 丸 を 
つけて ください。 

① ジョイスティック （ジョイ カード） 
© ディスク ドライブ (外 づけ） 
③ ディスク ドライブ （内蔵 型） 
@ プリン 夕 ©デ_ 夕 レコーダ (ォー 
ディ ォ用を 代用して いる 場合 も 含む） 

© アナログ RG 巳 ディスプレイ 
@ モデム © マウス O 持って いない 
⑩八ン ディ プリン 夕 ⑪ その他 （具体 
的に 記入して ください） 

m 近々、 何 か 周辺機器 を 買う 予定が 
あります か。 八ィ、 ィ イエで 答えて く 
ださい。 あると すれば それ は 何です か。 
固の 番号で お答えく ださい。 
m MSX で やりたい こと を 次の なか 
から 選んで、 興味の ある 順に 4 つまで 
番号で 記入して ください。 
① ゲーム © プログラミング ③パソ 

コン 通信 @ヮ 一プロ ©CG © ビ 

デォ 編集 ⑦ コンビ ユー 夕 ミュー ジッ 
ク © ビジネス © 学習 ® その他 
m 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 買おう 
と 思って いる ゲーム を 1 つ だけ 番号で 
答えて ください。 

m 表 1 のソフ 卜の なかで 本誌で' 特集 

して ほしい ゲーム を 3 つまで 番号で 答 
えてく ださい。 

m 表 1 のソフ 卜の なかで、 あなたが 

実際に 遊んで おもしろかった もの を 3 
※[！ IHI^ 質問 は 今月^になる MSX2+o«ii に 
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つまで 番号で 答えて ください。 

3. 今月 号の 記事 （表 2) のうち、 おも 
しろく 読めた （または 役に たった） 記事 
を 3 つま で 番号で 答え てくだ さい。 

m 今月 号の 記事 (表 2) のろち 読んで 

つまらなかった もの を 3 つまで 番号で 
答えて ください。 

m あなたの 持って いる MSX、 MS 
X2、 MSX2+ 以外の パソコン、 ゲ 
一 厶機は どれです か。 番号に 丸 をつ け 
てくだ さい。 

① ファミコン © セガ マーク III 系 ③ 
メガ ドライブ @PC エンジン （g)P 
C88 系 ©PC98 系 （PC や 86 も 含む） 
e)FM7/77 系 @X1 系 © ゲーム 
ボーイ ⑩ その他 (具体的に 記入） 
dD どれ も 持って いない 
H あなたが ふだんよ く 読む 雑誌 を 表 
3 のラ ちから 3 つまで 番号で 答えて く 
ださい。 

m 持って いるものに すべて 丸 をつ け 
てくだ さい。 

① 10 倍 © 新 10 倍 （DP AC @FM 
パック © どれ も 持って いない 

n 今月の FF 巳 （g7〜im ページ) で紹 

介してい る MSX2+ の 新 機種に つい 
ての 質問です。 パナソ ニック、 ソニー、 
サン ョ 一から 発売になる それぞれの 新 
機種 をどラ 思います か。 機能 や 付属 ソ 
フ卜 のこと を 考えに いれて、 やっぱり 
こ ラ思ラ とい ラ ものに それぞれ 〇 をつ 
けて < ださい。 

① パナソ ニック （高い ふつう 安い） 
© ソニー （高い ふつう 安い） 
(3 サン ョー （高い ふつう 安い） 

m では、 新 機種 を 買いたい と 思い ま 

すか。 

① 買う 

© いずれ 買う と 思う 

③ 買う つもり はない 

n もし、 あなたが 買ろ としたら、 3 

つの ラち どれ を 買う と 思います か。 

CD パナソ ニック （FS- A1 WSX) 

O ソニー （H 巳- F 1 XV) 

サン ョ一 (WA\/Y7[]FD2) 

II 新 機種に ついて、 何 か 意見が あつ 

たら 表の メッセ 一 ジ攔 に 記入して く だ 

さい。 付属 ソフ 卜の こと や、 八 ードの 

スペック や 色 や 形に ついて、 何でも か 

まいません。 



【ましい ソフ ト<7)# 号 を アン ケ一 ト解 
答 ハガキ に 記入して ください （それ 
ぞれ のソフ 卜の 詳細 は 各 掲載 ページ 

で)。 



プ レゼ ン ト ゲーム 名 



ク リム ゾン n 

水滸伝 (サウンド なし' ディスク 版） 

A 列車で 行こう 

野球 道 

ウル ティ マ II 

アレス タ 2 

死体 置 場で 夕食 を 

銀河 英雄 伝説 

グラム キヤ ッッ 

ディ スクス 亍一シ ヨン 7 号- 



〈表 2〉 今月 号の 記事 



表紙 

く FAN SCOOP〉 年末 RPG 特集 

く FAN ATTACK) C リム ゾン 11 

く FAN ATTACK) 水滸伝 

く FAN ATTACK) A 列車で 行 こ う 

ゲーム 十字軍 

BAS にピク ニック 

< ファン ダム > ゲーム プロ グラム 

く ファン ダム〉 はじめての ファン ダム 

< ファン ダム >AV フ才 一ラム 

LINKS INFORMATION PAGE 

FAN STRATEGY 

FM 音楽 館 

FFB 

記憶の ラビ リ ンス 

く FAN NEWS〉 野球 道 

<FAN NEWS〉, ルティ マ II 

く FAN NEWS> アレス タ 2 

く FAN NEWS> 死体 置 場で 夕食 を 

く FAN NEWS〉 銀河 英雄 伝説 

く FAN NEWS) グラム キヤ ッッ 

DSfan 

スーパ 一デ一 夕 学 
ON SA し E 
COMING SOON 
FAN CLIP 

特別 付録' ィ一ス m ファン ブック 



〈表 3〉 雑誌 



MSX マガジン 
コンプ ティーク 
テクノポリス 
ゲ一 メ ス 卜 
ポプ コム 

マイ コ ン BAS に マガジン 
ログイン 

その他の パソコン 雑誌 



フ アミ コン 必勝 本 
ファミコン 通信 

ファ ミ リ 一コンピュータ マガジン 

@フ アミ コン 

その他の ファ ミコン 雑誌 

PC Engine FAN 

月刊 PC エンジン 

@PC エンジン 
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ゲーム 名 



R-TYPE (アール タイ プ） 

蒼き 狼と 白き 牝鹿 • ジンギスカン 

ァグ 二の 石 

アーク ティ ック 

アレス タ 2 

アンジェラス 

アン デッ ドラ イン 

ィ一ス 

ィ一ス II 

ィ一ス m 
ゥ ィ ザ 一 ド リ ィ 
ウル ティ マ II 
A 列車で 行 二 う 

F _ I スピリット 
F — I スピリット 3 D スペシャル 
王家の 谷 • エル ギーザの 封印 
ガウ ディ 

カオス エンジェル ズ 
神の 聖都 
ガリ ウスの 迷宮 
ガル フス ト リ ー厶 
ガ ン シ ッ プ 

ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 
ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 2 
銀河 

銀河 英雄 伝説 
グラディウス 2 
グラム キヤ ッ ッ 
ク リ ムゾン 

ク リム ゾン n 

激突 ペナ ン ト レース 2 

ゴ一 ファ一 の 野望〜 ェ ピソ一 ド n へ 
サーク 

サイ 才 ブレード 
ザナ ド ゥ 
沙羅曼 蛇 
三国志 

THE プロ野球 激突 ペナ ン ト レース 
時空の 花嫁 
死体 置 場で タ食を 
シ ヤロム 

シュ ヴァル ッシル ト 
シ ルヴィ ァ一ナ 
水滸伝 
スナッチ ヤー 
スーパー 大戦 略 

ゼビ ウス〜 ファー ド ラウ ト 伝説〜 
ディ スク ステ一 ショ ン各号 
ディ スクノ 、'ッ ク 2 
D.C. コネクション 

天使た ちの 午後 m 
ドラゴン ク エス ト II 
ドラゴン ス ピリ ッ ト 
信 長の 野望く 全国 版〉 
信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 

ハイ ドライ ド 3 



ぴん きい • ぽんき い 
ファイナル ファンタジー 

ファイア一 ホーク （テグ ザ一 2) 
ブライ 

プロ野球 ファ ミ リ一 スタジアム 
ポ ツキ一 



マスタ一 - 才ブ • モンスター- 

ミ ッ ドガ ルツ 

夢幻 戦士 ヴァ リス II 

野球 道 

やじうま ペナントレース 
ラスト' ハルマ ゲ ド ン 
レイ ドック 2 〜LAST ATTACK - 
ロー ドス 島 戦記 



mm 



、て 考える ための アンケートです： 詳しい こと は 97 ベ一 ジの FFB の 紹介 記事 や 各 メ- 



-の 広告、 また 115 へ一 ジの i ス- 



-タ学 J を 参照して くた' さい。 
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発売中の ソフ卜 を 再 チェック! 




新作の 数が 多 W 夏が 過ぎ、 ショップ 

にち 秋の 風が 。 新作の 数が 少な 

W と W ラ こと は、 ここで 紹介す るス 

ペースが 大きぐ とれる とに ラ こと だ。 



期簡 /B 月 15 曰から 
期間 中に 発売され ち ソフ卜 





無 印 は IViSX2f^^^ フ 卜です C + は MSX2+ 専用 、會は 1\ 
.2 + の ソフトて す ■, • は !V1SX2 か 2 + 、 ® は MSX か IV1SX2 かで 機能 
が' 切り 換わります。 Z は MSX-MUS に 対応です。 








、 ^ 









21 曰 



23 日 



信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 (R), 光栄， ll.BODRS 
信 長の 野望 '戦国 群雄 伝 (R ： サウンド ウェア 付 さ) / 光栄./ 1 4,200 円 13 
大々々 々々人気の シ ミュレ ーショ 
ン 戦国 群雄 伝の ROM 版が ついに 
発売。 ディスク 版 同様、 サウンド 
ウェア 付き も 同時 発売。 ディスク 
版より 値段が 高い のが たまにきず。 
A 列車で 行こう (|=0/ポ ニ 一キヤ ニ ォ ン， 7,800 円 
そのむ かし、 他 機種で はおな じみ 
だった、 鉄道の いわば 経営 シミュ 
レー シ ヨン。 一見 むずかし そうだ 
けど、 1 度 はまる と 抜けられない 
泥沼 的 楽し さ。 
やじ 馬 ペナントレース (□),•' ビ クタ一 音楽 産業， 7.800 円 
入団 テス 卜から 練習、 オーダーの 決定に いたる まで、 野 
球の いろんな 要素 を 入れた シミュレーション ゲーム。 

水滸伝 (□) / 光宋 /g,80D 円 (3 

水滸伝 (□: サウンド ウェア 付き レ 光宋/ に 200 円 (3 

信 長 や 三国志と は ひと 昧 ちがう、 
光栄と して はか わりだね の シミュ IP 

レー シ ヨン ゲーム。 RPG つぼい I 
システムで、 自分 を 磨きつつ 力 を I 
つけ 悪役 を 倒す のが 目旳。 



30 日 



激突べ ナン 卜 レース 2(R). コ ナミ,. • B.300 円 
大人気 を 呼んだ 激 ペナの バー ジョ 
ン アップ （7)。 MSX 曰で 斜め ス 
クロール も 駆使して、 前 作より ス 
ピー ディ かつ エキサイティングに 
野球が 楽しめる。 






8 曰 



13 曰 



ディスク ステーション 秋 号 （□). コンパイル 3, 昍 円! Z1 
おなじみ ディスク ステーションの スペシャル、 秋 号 は 小 

学生が 主人公の R P G と 忍者が 主役の 過激 シ ユー ティン 
グの 2 本立て。 ほかに も 『テグ ザ一. 1 などが 楽 しい。 
テトリス (R)/ ビ一 ピー エス /6.8[10 円 
あらゆる 機種に 及んで 大人気の I 
『テトリスお MSX でも ディスク 
版が 発売され ていたけ ど、 ついに 
ROM 版が 登場した。 ドライブ を I 
持って いない キ 5 も 遊べる./ I 
死体 置 場で タ食を （□) 'テクノポリス ソフ 卜.， 9,800 円 

赤 川次郎 といえば 小 i 兑。 その 小説 
を 原作に した ミステリー ものの ァ 
ド ベンチャー ゲームが ついに 登場， 
新婚旅行 中の カップルが、 死体 を 
発見した ことから 事件が …… 。 






フ 卜なん でもべ ス卜 




読者 参加べ ス卜 10 の 「はや < 姿 

を 見せて べス 卜 i Dj では、 年末 話題 
のソフ 卜が 軒 を つらねて 登場。 や 
つばり、 みんなの 関心が 集中して 
いる。 編集部で も、 応募 八 ガキを 
参考に しつつ 新作 を 追い かける つ 
もり。 また、 プ レゼ ン 卜の 当選者 
は 12 月 号の この ページの 欄外 を 見 
てね。 

ところで つぎの べス卜 10。 その 
名 も、 なんと 「M ファンに だまされ 
たべ ス卜 10」。 いままで （1989 年 10 
月 号まで） に、 本誌で 紹介、 攻略 さ 
れた 記事で はお もしろ そうに 書か 
れ ていたのに、 実際 は おもしろく 



なかった、 また その 逆に、 実際に 
はお もしろ かった ソフ卜 を 3 本 
(10 月 7 曰 現在 発売中の もの） と、 
どこが おもしろい のか、 つまらな 
いの か、 紹介した 記事への 不満な 
ども いっしょに 書いて 八 ガキで 送 
つて ほしい。 あて 先 は、 于105 東京 
都 港 区 新橋 4- 10-7 TIM MS 
X- FAN 編集部 べス卜 10 係 ま 
で。 しめ 切り は、 10 月 20 曰 （必着 h 
5 名に M ファン テレ 力、 1 名に 1 
位の ソフ 卜に ちなん だ 賞品 をプレ 
ゼン 卜。 

正直な 意見 や 楽しい 意見、 どん 
な 意見で も 八ガキ 待って ます/ 

\-Si Ji ： 



はやく 姿 を 見せて 

ベスト 10 



jap 渋 谷 店 

売り上げ ベスト 10 





ソフト 名 




國位 


ソフト 名 


き 


ィ―ス UK 日本 フ アル コム） 






；'^ ベ ナント レース 2 


2 


口一 ドス 讓 5( ハミング バ一ト 'ソフト） 






ディスク ステ" シ ョ ン禾火 号 


3 


フライ （リノ s: — ヒリ レソフ ト） 






水 iiW 云 


4 


ドラゴン ス ピリ ッ ト （ナム コ） 




3 


信 長の 里?^ • 戦国 群 跑 云 


お. :- 


ル一ン ワース （T&E ソフ ト） 






テトリス 


6 


サ一ク （マイクロ キャビン） 






A 列車で 行こう 


ICON 


エメラルド ドラゴン (バ ショウ ハウス） 






やじう ま ペナントレース 


シュ ヴァル ッシル 卜 (ェ画 堂 スタジオ） 




4 


クリムゾン B 


9 


イナ ル ファンタジー (マイクロ キャビン） 




5 


アン デッ ドラ イン 


10 


アーク ス D (ウルフ チ一 ム） 






スーパ一 大舰 



ィ一ス i に 口一 ドス、 ブライと 頗当 
な ソフトが ならんで いる， ドラス ピは 
音源が 気になる ェメ ラル ド ドラゴン 
の 1111 から 88 版の 人 リ かがえ る 



激へナ 2 が 強い/ DS. 群 m 云、 水 
； i 抵 など 強豪 をお さえての 堂々 I ィ i 
テ ト リ スの 5 位 健闘 は ROM 版 発売の 
ため か？ （9 月 15 日 調べ） 



A V G 大賞 当選者 ： スナッチ ャ一 ドラマ 編 C D (キング） を く 岡山県 > ]£E 信 
tUs テレカ を < 千葉県 > 片岡忠則<香川県>ネ6^£$ゎ<：1匕海道〉村井淳一 郎 く 福 島 

県〉 小 里 離 生 <mm> 安食 優 mm) にフ レゼ ン卜。 



サ トー ム セン レリ リ I に (？ に J&P 町 lil リ;、 LAOX 武り liH 、山リ i 
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べス卜 10 

応募 券 

® 



お i5/£l"t*T も S 〈ブライの 単行本つ いに 発売 か/ ①〉 まえに もちよつ と 書いた けど、 リバ 一 ヒル ソフトから 年末 発売 予定の RPG 『ブライ』 の 単行本が、 

J ； 力'; マ 志 間 室 fi= ト n つ'"— な 主 TV~fo ス ！±1^;^1汁が 一 八 れ 收"?^', 汁ナ r, rs^f/t 主"?^' スぉ S 自: 至 田 prm::^^ ノ,、 蹈で' + 1 I 寸: 甚士 fpi— J~ ス is 

t^t^T'^f^^'^ 、 画 や 絵コン 





苗 *r ほ ま *^ つと 疲れが たまった にち わ 
裏ら 巧き ぽ- ま| 

お r ぉレき 



ももった 咖; ぞ^ 21 お S 

"靜え :t ば: 『3 ば ま、 今月 は 
ながら も 節蓽兮 《2 きチ ヌ仍 おった/ I 



ぎ :5 ミ そし まう のだった'' 



※画面 はすべ て 開発 中の ものです' 




アーク Tli 

謹 ウルフ チー厶 國£«3- 5273- 4795國11 月 10 日 発売 予定 

あの アーク スの 続編が 姿 を 現した 



『アーク ス 11』 は、 前 作 『アーク 
ス J の ID 年後の 物語で、 今度 は 前 
作の 主役 5 人の 仲間の ラ ちの ひ 
とり、 ピク 卜が 主人公。 

ゲーム 中に 仲間 を さがしな が 
ら 進む パーティ 形式の RPG で、 
途中に 出会う 5 人のう ち、 2 人 
まで パーティに 入れられる。 

戦闘 は、 前 作と 同様で 3D 画 
面で くりひろげられる。 ただし、 
今度 は 1 度に、 複数の 敵 を 攻撃 
する こと も 可能に なった。 また、 



攻撃 自体ち、 敵の どこ を ねらつ 
て 攻撃す るかな ど 指定で さる ビ 
ユー • ポ イン 卜 • アタック とい 
う 新 方式 を 採用。 より リアルで 
迫力 ある 戦闘 シーン を 演出して 
くれる ことうけ あい。 画 囿も複 
数の ウィンドウ を 使った 表示で 
見やす く、 よりく わしく 多くの 
情報 を 表示して くれる。 また、 
前 作 同様、 今度ち レベルと ぃラ 
概念 はなく、 キャラクタ は 内面 
のみ 成長 を とげる。 




0±A 公の ヒク ト • ビヨン ト （左） と サ— 



'メディン （右)..， 何 を 話して いるの だろう 



琴 



媒 体 


SIS 


対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


lasK 


価 格 


8,800 円 


ジャンル 


ロール ブレイン グ 





\ _ — ■ — "zzr^n # を ふりおろ 

^"^タス U ま キ于: )； 

ミ リウ/一 レンの 姿が 勇ましい 



そして 今回 伺と いっても おも 
しろ いのは、 プレイヤー のとつ 
た 行動に より ゾ 通り名」 （いわ ゆ 
る 通称、 あだ 名） がつ けられる ネ 
ー厶 • フィードバック • シス テ 
厶だ。 たとえば、 敵から 逃げて 
ばかりい ると、 町の 人々 に 「弱 
虫」 などと 呼ばれたり、 ドラゴン 
を 倒せば 「ドラゴン スレイヤー」 
などと 讀 えられる。 この 通り名 
によって、 人々 の 反応 や 仲間の 
士気に 変化が 起さる の だ。 へた 
と はでさない。 



_ -」 Q カオ スフ オリ I とともに 世界の 均衡 をく， すそうと たくらむ 1WWC- ォ I レ 

な ン： 紫の なかに 浮かぶ 笑みが とても 不気味 ：：： 
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お 話 だけで も 

^^^^•TR'^yi^'P ( 版 サイズで 11 月 上旬 ごろ 発売の 予定。 ちなみに 価格 はま だ 未定 （j,5D0Pk" らいかな) i お楽しみに., 







(ようまこう りん) 

I 曰 本 デクス 夕 讕003-839- 4711國12 月 発売 予定 



媒 体 




対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 




価 格 


7,800 円 


ジャンル 


アクション 





超デカ キャラ アクション ゲーム ガ 



画面 いっぱい 大 さな キャラが 
飛び まわる、 ひさし ふ' りに おも 
いっきり の アクション ゲームが 
登場した。 

ゲームの 背景と なる の は 江戸 
時代。 リアルな タ ツチの グラフ 
イツ ク のなか、 西洋から 来た 妖 
怪 たち を ふちの めし、 妖怪た ち 
にさら われた 「静」 という 娘 を 助 
けだす の だ。 

妖怪に 対する 主人公 は、 松 尾 

芭蕉、 徳川 吉宗、 安倍晴明の 3 
人。 プレイヤ 一は、 まず、 この 
3 人の ラち 1 人 を 選び、 その キ 
ャラが やられたら つぎの キャラ 
を …… というぐ あい 戦い、 3 人 



忍者の ■ 武御 吉宗' iiS 師の唷 明、 
この 3 人から I 人 を 選んで ゲーム Sffl 台 



5K#:-t ~〜 も' 1^ » - 
〜 《^ バ、 つ 



とも やられたら ゲームオーバー 
だ。 主人公の 武器 は 剣。 こいつ 

を ん ふん 振り まわして 暴れ ま 
くろう。 墓地、 樹海、 竹林、 海 
岸、 寺、 はて は 魔の 天界 まで、 
バリエーション 豊かな 8 ステー 
ジを 戦い抜いて、 妖怪た ちから 
愛する 静を 救う の だ/ 





顯 システム ソフ卜 醒0[192-714-6236画10 月 中旬 発売 予定 
人気の マージャン パズルが 磁び 



マージャン 牌 を 使った 人気 パ 
ズル ゲーム:" 上海」 の 第 2 弾。 

ゲームの ルール は 変化な く、 
マージャン 牌での， 人 遊び。 た 
だし、 取れる 牌は① 上に ほかの 
牌が 乗って いない もの O 同じ 段 
の 左右 どちら か、 または 両側に 
牌が 隣接して いない もの、 に 限 
る。 今回の 新しい ゥリ は、 牌の 




ここで 精み 方 6ネま 頁と キ * ン ベ一 ン' 

ド からどれ どれ も むずかしい 



檟み 方の バリエーションが、 タ 
ィ ガー、 ス コーピ オン、 モン キ 
一、 スネーク、 パン サー、 ドラ 

ゴンの 6 種類と 豊富に なった こ 
と。 また、 つぎつぎ 挑戦す るキ 
ヤン ぺーン モード も 用意され て 
いる。 これによ つて 何十 倍に も 
楽し さが ふくらむ という わけ。 
また、 どラ しても、 つぎに 取 




から、 稱 けない 面と いうの はなくな 
つた。 でも、 取り 方 は 慎重に 考えない と/ 




i 



媒 体 




対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


1E8K 


価 格 


6.800 円 


ジャンル 


パズル ゲーム 



鬭 





：钃 



れる 牌が わか ら なくなった とさ 
の ヘルプ 機能な どの 機能 も 前 作 
と 同様 あるが、 ほかに も、 これ 
以上 牌が 取れな いという 状況に 

なると 「GAME OVERj の 
表示 も 出る ょラ になった。 



マ:' も 



ウベ;: i ,.:A- や 义:: きひ; sVav* 



\:i iVXri 'お, さ; -i ,.'A-:V.'AV"i おら: »".'A"f< 



o へ ルプを 選ぶ と 取れる 脾 ごとに 青く 表示され る また. 

だ ありそう …… 



ステ —ジ 3 の ボス キャラ-" 対する は 武将 吉宗" ジ ヤン ブ IV 

て i をし かける。 こんな デカ キャラが 暴れ まくる の だ 



i を ぶん ふん 振り ま 

わすの がなん とも § 

で 楽しい ぞ ， 



ステ— ジ I の ボス。 

みんな デカ いけど ボス 

はいち だんと 大きい 
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お 話 だけで も 、 〈ドラス ピ 大人気/音源に 興味 津々〉 今月の オン セールの べス卜 10 でも なかなか 人気の ナム コの 『ドラゴン スピ リツ 卜』。 みんなが いち 

^-, ^_ ) ばん 知りた いのは、 ゃっぱり「音源がどぅなるのか7^だ。 いまのところ、 開発の ほう も あまりす すんで いないので、 す 「''^-^'4 し ハ- 

v;^v/*'^ "^r^^ 、 ない。 音源に ついても、 まだなん とも …… 。 来月に は、 なに かしらの 情報 を 載せようと 思って いるので 待って てね/ 



はと <( 



ト 11ロジ 一 



■SQ6- 327- [1226 画 発売日 未定 



嫌ん に CG が 楽しめる エディタ 



BASIC で ゲーム を 作って 
いる キミ や、 CG に 興味の ある 
キ S におす すめの マウス 対応 グ 
ラフィック エディ 夕 だ。 スクリ 
ーン 5、 7、 8 に 対応した ェデ 
ィ 夕で、 フル スクリーン、 バタ 
—ン、 ス プライ 卜の 3 種類の ェ 
ディ タを 内蔵して いる。 

すべての 基本 は、 フル スクリ 
ーン エディタで、 画面 いっぱい 
自由に 絵が かける お 絵 かき ツー 
ルだ。 部分 を 拡大しての エディ 
ッ卜 や、 コピー、 反転 処理、 拡 
大 縮小な ど 機能 も 充実して いる。 
また、 アニメーション 機能 もつ 
いて、 ゲ 4 厶 キャラクタ 作成に 
役立つ パターン エディタ や、 4 



右下の 図から コマンド を 選ぶ。 マウス を 

動かす と 線が か （ 




枚までの 重ね合わせ や、 4 キヤ 
ラ 分の デカ キャラの 作成 機能な 

も 便利 だ。 

作成した キャラクタ や グラフ 
イツ クは、 とうぜん ディスクに 
保存 可能で、 已 ASIC 上で かん 
たんに 呼び出す こと もで さると 
いう スグレ もの だ。 



•tK— ク すずめ 

隱 ポニーテール ソフ卜 園は0 だ 2-85- 2050固11 月下 旬 発売 予定 
マージャンより 女の子 好きの キミへ 



またまた、 女の子の 脱ぐ 麻雀 
ゲームの 登場。 もはや ゲーム 業 
界 では、 女の子と 麻雀 は 切って 
も 切れない 関係に なった。 

ゲーム は、 ス卜ー リー 麻雀、 
フリー 対戦 麻雀、 ポッ キー 麻雀 
の 3 つの モードに わかれて いる。 
1、 ス卜ー リー 麻雀 
主人公、 麻 生 雀 は、 おじい さ 
んに腕 だけ 改造され た 「雀 ボー 
グ」。 麻雀で 日本 征服 をた くらむ 
悪の 秘密結社 「大黒 堂」 の 陰謀 を 
打ちく だくの だ。 雀 ボーグと は、 
麻雀 を するべく 生まれた サ イボ 
ーグ で、 ゲーム 中 は、 パーツ を 
買う ことにより 雀ち やん をパヮ 



一 アップ させつつ、 対戦 相手 を 
つぎつぎ 負かして いくの だ。 勝 
てば 対戦 相手が、 負けて ち 雀ち 
やん が 脱ぐ というお いしい モー 
ド。 

2、 フリー 対戦 麻雀 

ス 卜ーリ 一麻 雀 で 勝 つた 敵から 
1 人 を 選び 対戦で きる モード。 

3、 ポ ツキ一 麻雀 

人気 エッチ ゲーム 『ポ ツキ 一』 の 
登場人物、 早苗、 さゆり 先生、 
みゆきの 3 人と クイズ を まじえ 
た 麻雀 もどき が 楽しめる モード。 
ルール もかん たんで、 マージ ャ 
ンを 知らない 人 も 遊べる。 
以上の 3 モードで 楽し さも 数倍。 



媒 体 




対応 機種 


CE32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


未定 


ジャンル 


ツール 



Q キミの 作った ケーム の 中て: iiA': ！'' Q エティ つ 卜 接 能も豊 S 






媒 体 




対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 




価 格 


7, 圆円 


ジャンル 


マージャン 




Q 相 ITr に 勝つ ともち ろ sc ける と 雀 ちゃんが いでし まう" 雀ち やん を 眠 かせ 

ん 脱いで くれる し、 負 たいなら 負けなければ いけない け： 

けても …… 



Q ソフトの 槻能を 使い- J なすと 1 一ん なに キ レイな キヤ 

ラ クタ だって かける の だ。 スフ ライトの 重ね合わせ も 

画面で 見ながら 作れる し、 デカ キャラ だって かんたん 

に 作れる 





Q セ丄フ —服の 女の子 

が 相手。 二ん なかつ こ 
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ス一 パー 大戦 略 マップ コレクション 
マイクロ キャビン 

00593-51-6482 
発売中 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


3.B00R 


ジャンル 


デ 一夕 集 



だ。 この ディスクに は、 キミの 
戦闘 意欲 を かきたてる マップが 

31] 枚 も 入って いる。 

三国志 時代の 中国 を もとにし 
た 「SANGOKLJSI £34」。 
複雑に 連結され た 5 つの 島で 作 
戦 を 展開す る 「5 Islandsjo 
西日本の 地形 をシ ミュレ 一 卜し 
た 「丁 oukai wa「」。 小さな 小 
さな 島で 4 国が 入り乱れて 戦ラ 
「Small t)attle2」 など、 どれ 
もみな 考え抜かれた マ ッ プ ばか 
りなの だ。 これで、 また 『スーパ 
一大 戦略 J が 楽しくて 夜ち 眠れ 
なくなる かも …… 。 大戦 略ファ 
ンには 頭痛の タネ だね。 




プロ野球 ファミリ— スタジアム 
ナム コ 

003-756-2311 



11 月 22 


=1 発 冗 予疋 


媒 体 




対応 機種 


csa2/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


7.800 円 


ジャンル 


野球 



かな らず 入って いる 小さな 島が 舞台の ス 

ッ フ'、 Small battle 2 




の ゲームで 有名な 三国志 の 中国 
が 舞台の SANGOKUSI 2 3 4 




Q これが 5 Islands. 5 つの 島 を またに 力 
けて 戦う のた' 




OToukaiwar, な 西日 勒; 舞台と なる 
とさら に 熱くなる 




見た めに 変化 はないけ ど、 野 # 動きな ど 良くな つた 3 # に 動かし やすくな つたよう だ 



お 18 た rt^ ち \ く ザ. ゴルフの コース エディ 夕が やっと 発売〉 パック • イン • ビデオから 発売中の 『ザ' ゴルフ わ 本誌の 記事で も 紹介した ことがある 

、"ノ S^' ま ^あさ一 今ェテ ブイち が W コース を ひつ さげて 発売され る ことに 決定。 ディスク の 3 . 8 po さで le, 月 IP 曰き 5 の 予定。 これ 

U 靈 ^"T すか ^ §^ あ^ 分で コース を 作る こと も、 いま ある コース を 改造す る こと も 可能。 また、 コル フに はまって しまい そつ。 




出ち やった ソフトと 延期され た ソフト を I 



鬵急 フォロ 

ス 一/ 大戦 略 マップ II レ クシ ヨン 



スーパー 大戦 略と いえば、 文 
字 どおり シミュレーション ゲー 
厶の大 ヒッ卜 作 だ。 読者の 中に 
も、 この ゲームに はまって いく 
つもの 熱い 夜 をす ごし、 用意 さ 
れた すべての マ ッ プを 攻略して 
しまった なんて 人が 数多くい る 

だろ 5。 そんな 大戦 略 大好きな 

キミに、 うれしい ニュース。 発 



売 後の 情報で も 5 しわけな いけ 

れど、 新作 マップ をお さめた 『ス 
一 パー 大戦 略 マ ッ プコレ クシ ョ 
ン J が 発売され た。 

大戦 略のお もしろ さの 1 つに 
マップの 多彩 さが ある。 初めて 
見る マップ を 前に 地形 効果 を 読 
んで 戦略 をた てると きの わく わ 
くす る 感じ は、 たまらな いもの 




liiBMiMliiiiilliiiiliiiiliitTti -，. 



プロ野球 ファミリー スタジアム 



とつぜん 発売が 大幅 延期にな 
つてし まった ファ ミス 夕。 理由 
は、 内容の 改善、 改良の ため。 
その ファ ミス 夕の 新 バージョン 
が 姿 を 見せた ので フォロー。 

主な 機能 は、 本誌 g 月 号 
112〜U3 ページの 「お 話 だけで 
も〜」 に 書かれて いると おり。 大 
きな ところでは、 2 チームまで 
エディ ッ 卜が 可能に なった とい 
ラ あたり。 見た めに は 変化 はな 
いけど、 ほかに、 野手の 動 さや 



02 チームまで エディ ッ ト 可能に な-: 
か ありがたい 



送球、 エラーす る 確率な ど、 あ 
ら ゆると ころ を 煮つめて、 なか 
なかの 仕上がり。 発売 を じっと 
待って みたい。 



OI 枚の ディスクの 中に- M もの 新しい マツ フた ちかぎ つし 

リ つまって。 る。 大戦 略 ファンに はた まらない 
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ソフ ト も;^ \— ド^)^も1\/13スに関する新作0!)^定表で、す。 ：:::::: 



I 八ード 



発売 予定 曰 



10 月 中旬 

10 月 中旬 
10 月 21 曰 
10 月 21 曰 
10 月 21 曰 



商品名 （商品 内容） • メーカー 名 ••• '予定 师 格 j 



FS-A1 WSX (MSXP+) パナソ ニック 63. 圆円 
FS-PC1 (カラー プリン 夕） パナソ ニック.. ■ M.SOO 円 
WAVY7QFDe (MSXe+) サン ョー/ 87.80[] 円 
H 已 -F1 XV (MSX2+) ソニー 69.800 円 
HB 卜 VI (ビデオ デジ タイ ザ 一） ソニー. • 23,800 円 



★ ソフト ス クシ ォ N (；の "|'| ヒリ.; のな, iii 【画: は、 fSI;0 によ リ 5(i.,t'|'iL になり ました， また. テク ノ ホリス'/ フト かん 化つ;; の ト定 たった 
フ AT.! は， 化' ただ' SeOf のた め、 されました. 
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MSX • FAN'gO 年 1 月 号 (本し 徳間 書店， 価格 未定 
ディスク ステーション 8 号 （□)/ コンパイル， 1,94(] 円 
サ一ク （D) /マイクロ キャビン/ 8,8(][]円0 
ザ • ゴルフ コ一ス 集 (□)/ パック • イン . ビデオ, ,3. 圆円 
ワーク ス グラフ サ ウルス （□) ノ已 I T レ 1B,8D0 円 
銀河 英雄 伝説 パワー ァ ッ プシナ リオ 集 (□)/' ボース テ ッ ク 4800 円 
エス 卜 ランド 物語 （□)/ ィース 卜 キュー プ 価格 未定 
口一 ドス 島 戦記 (D)/ 八 ミン グ八一 ド ソフト/ g.sra 円 
ガル フォース 怒濤の カオス (□) ノス キャップ 卜 ラス 卜 /7.B00 円 
紫禁城 （□). 'ス キャップ 卜 ラス 卜/価格 未定 
妖魔 降臨 （□) パ 日本 デクス 夕. 7. 昍 円 
アルバトロス n (□)/ (株) 日本 テ レネ ッ 卜/価格 未定 E 




発売 予定 曰 



タイ 卜ル (媒体） メーカー 名 予定 価格 



月 



？ ドール （□) 八 一 卜 電子 7.8DD 円 
7 ビバ ラスベガス （ロレ 八ル 研究所,' 6.800 円 
？ レナ 厶 ヘルツ 価格 未定 
？ ファイナル ファンタジー (□)/ マイクロ キャビン. 7.800 円 13 
？ 極道 陣取り 2(D) マイクロ ネッ卜 6.800 円 S 
？ ガン シップ (□) マイクロ プ ローズ ジャパン 価格 未定 
7 ブライ 上巻 （D) リバ 一 ヒル ソフ卜 8.B00 円 S 
？ ルー ン ワース （□) TSE ソフ卜 価格 未定 
7 ディスク NG 曰 〔仮称〕 (□) ナ厶コ 4.8[1[1 円 




I ソフ 卜と 本 ※媒体の R は ROM 版、 D はテ: f スク 版です。 



Bp 

発売 予定日 







タイ 卜ル (媒体） メーカー 名/ 予定 価格 



ディスク ステーション 7 号 （□) コンパイル， 
せまって みたい （□)/ 八ード / 6.800 円 
ゲーム 十字軍 (単行本） 徳間 書店 920 円 (税込） 
ィ一ス HI (D) /日本 フ アル コム， 8,700 円 
上海 !！（□) システム ソフ卜 / 6.8(][1 円 
グラフ サ ウルス （D) 已 I "P. 9,800 円 
ミス ティ Vol . 1 (□) データ ウェス 卜 5.000 円 
ウイザード リイ] !(□) アスキー • g,8Q[] 円 

ローグ アライアンス （□),• スター クラ フ卜， g.soD 円 



940 円 S 



ファイア 一 ホーク （□) ゲーム アーツ 7.8M 円 

MSX • FAN1? 月 号 （本） 徳間 書店 価格 未定 

ディスク ステーション クリスマス 号 (□) コンパイル 3,880 円 O 

アーク ス !！（□) ウルフ チーム B.mO 円 E 

銀河 英雄 伝説 （□) ボース テック 8.800 円 H 

メイ キング' ォブ' ブライ (仮称〕 （単行本） 徳間 書店 価格 未定 

神の 聖都 （□) スタジオ パン サー g.mo 円 

( » プロ野球 ファミリー スタジアム （R) ナ厶コ 7.8(]0 円 E 
MSX 兀 クラム コレ クン ヨン 50? ファン タム ライフう' わき ts) iillf :?DR mi 

鲁 MSX ブ c クラム コレクション 50* ファン タム ライフ ラリー gc) iPilE ism 
ミス ティ Vol. 2(0) データ ウェス 卜 5.000 円 
ピーチ アップ （□) ももの き はう す 3.800 円 
まじ や べんち や 一 （□) テクノポリス ソフ卜 6.B00 円 
とさめ き セシル （□) テクノポリス ソフ卜 7.BIII 円 
アレス 夕 2(D) コンパイル 価格 未定 E 
気分 はばす てるた つち （□) グレイ 卜 7.800 円 21 
雀 ボーグ （D) ポニーテール ソフ卜 7.8D0 円 
野球 道 （□ ： タケルで のみ 販売） 日本 クリエ イト 7.700 円 g 
倉庫番 パー フエ ク卜 （□) マイクロ キャビン 価格 未定 
グラフィック ッ一ル ボックス (仮称） (□).' TSE ソフト/価格 未定 
ディスク NG1 〔仮称) （ロレ • ナム コ. 4.80D 円 



注目././ 記号の 説明 

無 印 は MSX2''2+ のソフ 卜です。 ^§は1\/13\2+専用のソフ卜です。 
vJ は MSX2 か 2+、 © は MSX か IV1SX2 かで 機能が 切り 換わります。 
肇は MSX、MSX2 2+ 対 tSi です。 S は MSX-MUS に 対応です。 



火星 甲殼団 （□).• アスキー.. 価格 未定 

卜 リロ ジー （□), クリス 夕 ルソフ 卜 価格 未定 

ジュ ヴァル ッシル 卜 （□). ェ画堂 スタジオ/ g.mo 円 E 

ディ ォス （□). ザイン' ソフ卜 / g.800 円 

雪の 国 クルージュ ザイン' ソフ卜 8.800 円 
シャ ティ （□) システム サコ厶 8.80(1 円 
ベ 卜 ナム 1 968(D), ス キャップ 卜 ラス 卜 価格 未定 
メンバーシップ ゴルフ （□),•• ソニー， 7.800 円 
ゼロ 第 4 の ュニッ 卜 4( 口ん， データ ウェス 卜パ S.SOOFg] 
セン 夕 一 コー卜 （□). ナ厶コ 価格 未定 
ドラゴン スピ リツ 卜 （媒体 未定） ナ厶コ 価格 未定 E 
參 ワンダー ボーイ n (R). 曰 本 デクス 夕 7.8[]0 円 
テラ クレス タ （F1). 日本 物産 7.800 円 
私鉄 沿線 殺人事件 (□) NEW SYSTEM HOUSE OH./ ノ 価格 未定 
蝶 類 図鑑 1 (□)• NEW SYSTEM HOUSE OH/ 価格 未定 
探偵 団 X(D) 八 一 卜 電子, ■ 7.80D 円 
エメラルド ドラゴン （□) バ ショウ 八 ウス 価格 未定 
ディスク パック 2(D), パナ ソフ卜 セン 夕 一,. 価格 未定 
ジャック ニクラウス チャンピオン シップ ゴルフ (□) ピ クタ一 i 楽 産業， 価格 未定 
ジ エイルべ イツ （□) 'BIT? 価格 未定 
殺しの ドレス 11(D) フェアリーテール 価格 未定 
ウル ティ マ V (□),••• ポ ニー キヤ 二 オン/価格 未定 
J I S 囲 g 学校 中級 (□) マイ ティ マイコン シス テ厶 7.80[1 円 
棋譜 入力 S 通信 対局 (□) マイ ティ マイコン システム に 800 円 



M 年 1 月 以降と 発売 曰 未定 



曰 曰 曰 曰 旬 旬？？？？？？ 

8 8 8 ^ 上 中-. r -..I 7 ？ 7 



^3- 




な 屋 ポ 




むしろ バソコ ンは 「コンビ ュ一タ らしい」 ゲ— 
M ファン 編集部 やとな りの テ 
ク ポリ 編集部に は、 世間で いう 
オタクが ラょラ よして いる。 そ 
のなかで も 手がける 分野が 幅広 
く、 極めつ けの オタク だと 評さ 
れ ている スタッフ 「H ゲーム 担 
当の 某」 （以下 H と 略） に、 今月の 
『銀河 英雄 伝説』 の N EWS 担当 
がいい わたされた。 



語る 八 卷龍ー ネ±« 
H は、 し 力、 し、 シ ミュレ ーシ 
ヨン ゲーム だけ は 苦手だった。 
頭が 「やわらか あたまし てま 一 
す」 している からだ。 

その H が、 「金髪 巻 さ 毛の 主人 
公なん てきら いだ」 とブ ッブッ 
いいながら、 曰 を 追う ごとに 銀 
英 伝に はまって いくのに ク リツ 
パー は 興味 を 持った。 そこで、 



世 田 谷の 用賀 にある ボース テ 
ク をたず ねて みると、 八 巻 社長 
が銀英 伝の ポスター を 背に すわ 
つていた ので ある。 

銀英 伝の 開発に は 2 年 かかつ 
た。 「もともと ビデオ アニメと 同 
時 発売す る 予定 だつ たんです が、 
シミュレーション ゲームの 部分 
に 時間が かかり ましてね」 （八 巻 
氏)。 じつは、 この ゲーム は、 ビ 
デォと 同時に 開発 を スター 卜し 
た、 いわゆる メディア ミックス 
ものだった。 「でも、 遅れた ため 
にかえって タイミング よく、 ブ 
ームが 盛り あがった ころに 出せ 
たようで すね」 

ユーザーに はもち ろん 銀英伝 
ファン も 多い が、 シ ミュレ ーシ 
ヨン ファンから も 「最初 はばか 
にして たけ ど、 けつ こラ おもし 
ろし Vj といった 反響が あるそう 



EDITORIAL WE/O-HER 



删こ森 夢 

太 くんと いう 読者が いる。 絲だ。 

M ファン は 日本に いるお じいち やん 
に 送って もらって いるそう で、 とき 
どき 手き ft?:?; くる。 その 夢 太 くんの ェ 
ディ ッ 卜 チームが 「激 ペナ 1 大会 
く 全国 版〉」 に エアメールで 送られて 

次号 12 月 号 は 



き たの だが、 みんなで 開封 してみ て 

驚いた。 打者の ネ 7^ が 胃に 低い。 
しかも、 5 人の 打者に は データが な 

し、。 おかしい なと 思って いたら、 ベ 
つの 読者から 電話が あって、 応魏 
定に 重大な ミ スが ある こ と がわ かつ 

た （34 ページ 参照）。 取り返し のっか 
ない こと をして しまった。 直接の 貴 



任 者 は 編集部 F なの だが、 その後、 
激 ペナ 2 担当の K 氏に こ の 話 を し た 
ら 「そうそう 、気づいて いたんだ けど 
いうの を 忘れて た 」 と ぱ おばお し て 
いる。 K 氏が その あと 袋 だた きに あ 
つたの はいう まで もない。 ごめんな 
さいご めんなさい ごめんな さいごめ 
ん なさい ごめんなさい。 



風 は 冷たくな つても、 新作 ホッ卜 1 1 Boa^E^ / 
情報 は そろそろ ラッシュの 季節./ 1 Ir^Ot-iTcyU/ 



aPUB し ISHER= 山 下)！ 巳 く 編集 >徳 間 害 店 インタ一 メディア 株式会社- 3ED1T0R = 高 橘 成年- EDTOR IN CHIEF- 北 根紀子 • SENIOR CONTRIBUTING 
EDITOR= 山科敦 之;;:: SENIOR EDITOR = 渋 谷隆: ED ぼ ORIAL STAFF = 加 藤久人 + 上 村治彦 + 福 成 雅英; \ ASSISTANT ED ぼ ORS = 太 田雅季 + 奥 村 英明 + 
金子 謹 子 + 川尻 淳史 + 佐 伯憲司 + 神 保 郁雄 + 引田 伸 _ + 藤本 勝 己 + 本 多幸 子 十本 田裕之 + 諸 橘康一 STAFF PHOTOGRAPHER^ 浜 野 S 天 ： CON- 
TRIBUTORS= 田 崇由紀 + IS 訪由 里子 十 堀川 浩司 + 横 川理彦 + 星 野 博 和 + 高 田 陽 < 制作〉 に ARTDIRECTOR&C0VERDESIGNER = 渡 部 孝 雄 EDITORIAL 
DESIGNERS = 福 島 ひろみ + 今 野 文 恵 + 柳; 召 健 + 佐 藤 俊 行 + 小 松稚彦 + 奥 川 奈津子 + 福 田克徳 + 荒 井智宏 + 佐 藤基樹 + デザ イラく 盖田泰 行 + 柳幵卒 
之〉 + 鈴 木 潤 + 井; 尺 俊 二十 高 田 亜季. ILLUSTRATORS: 島 浦 孝 全 + 高木 祐一 + 青柳 義郎 + しま づ* どんき + 中 野 カン フ—〃 + 野 見 山つつ じ + 市 川 
該 + 尾 台 諭 + 成 田保宏 COVER ARTISTS- 中 野 カン フ一〃 + 椿嘉光 COVER PHOTOGRAPHERS = 矢 藤修三 + 大鳴 一成. FINISH DES に NERS= あ、 
せす く 村 山 成 幸 >+ ㈱ヮ一 ド ポップ < 筒井 雅浩 '搭原 正彦' 石塚壮 一崎 山 裕子' 野ケ峯 千尋, 矢 沢 妙 子' 平 間 順 子' 井橋 紀代 子' 蕪 木紀久 枝' 姫 野 典 子' 佐 
取惠' 富 岡 欣子〉 -. PRINTER- 大日 本 印刷 株式会社 

イラスト、 プ^ グラムお よび 記 頁の 無断転載 を 禁じます。 




左 奥に は、 おひた だしい パソコンの？ 望が お 
みあ けられて いる 

だ。 大戦 略 夕 イブで も 信 長 タイ 
プ でもない、 コンピュータ らし 
い シミュレーション ゲームの 部 
分が 受けて いるよう だ。 

話のと ちゆ ラで 電話が かかつ 
てきて、 他 機種 版の 銀英 伝用パ 

ヮー アップ S シナリ ォ 集が 予約 

だけで 売り切れ たという 知らせ 

が 入った。 MSX 版に は、 この 
パワー ァ ッ プ 部分 も 一部 入って 
いる。 やっぱり MSX は 得 だ。 
「もちろん、 MSX 版の パワー ァ 
ッ プ S シナ リ ォ集も 出す 予定で 
す。 次 は、 来年の 年末 あたりに 
銀英伝 2 を 出したい なと 思って 
います」。 

厂 AD INDEX 、 



：ング レニ 



6、 表: 



£洋 電機- • 



i 、学 館- 



徳間 書店 9: 
日本 カル チヤ一 スクール 4' 
日本 進学 指導 センタ一 81 

日本 フ ァ ル コム 86.8 

マイクロ キヤ ビン 4.9. 

マイク □ フロー ズジャ バン …… 8 
松下電器 産業 表 Z 

も ものき はう す 9 

リバ一 ヒル ソフ ト 8 



©徳 間 害 店 1389 本誌 掲載 (7 



123 






^nl 





ill»SX2 対応 ROM 力一 卜 リ ッジ I SCC? 搭 f 

5， BOO 円 好評 発売中 



週刊 テレホンサービス 実施 都市 



本社: D3-262-gil(] 新 潟: 025-229-1141 

大阪 ： 06-334-0399 福 岡-天神 ： 092-71 5-8PD0 

immsi 福 岡- 大牟 田:!] 944-55-4444 
札幌: 01 1 -241 -4900 鹿 児 島-志 布 志 ： 0994-7E-D6QB 

青 森: 0177-22- 5731 
秋 田: 01 88-24-7000 



コ ナミ 株式会社 

本社 〒101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3-25 
大阪 支店 〒561 大阪府 豊中市 庄内栄 町 4-23- 18 
札幌 営業所 デ060 札幌市 中央 区 北 I 条西 5-2-9 
福 呂" 業 尸;！ 亍 S; jifl 中 J^*"**** & 2i2;^30 

•MSX マーク は アスキーの 商標です；" 
※表示 価格に 消費税 は 含まれません • 




MSX2 対応 ROM 力一 卜 リッジ 新 10 倍 対 

5,800 円 VFIAM12BKB 好評 発売中 



MSX2 最強の スーパー AV アクション C 



人類 滅亡 を 企む "レツ ド ファルコン ' '。地球 海兵隊 
の 命 を 受け、'' 魂 斗羅" の ビルと ランス は 謎の 島へ 

向かった！ MSX オリジナル キャラ も 登場す る ぞ!！ 




に' キ解 さ' 

©KONAM1 1989 
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おかげ 様で、 発売 間もなく ほぼ 完売と いう 画期的な デビュー を 飾つ 

た激 ペナ 2。 昨今の 野球 ソフト 大フ ームを ひときわ 超越した ダン ト 
ッの おもしろさ、 中身の 凄 さ を 証明し ました。 皆様の 熱い ご 声援 あ 
りが とうこ ざいました。 なお、 品切れ シ ョッス 続出で ご迷惑 をお かけ 
した 皆様、 待望の 追加 発売が 11 月 中旬に 決定し ました。 只今 予約 を 
受付け ています 。激 ペナ 2、 この 話題の 真相 を ぜひお 確かめく ださい。 



1 



1! 



11 月 中旬 追加 発売 決定。 只今、 予約 受付 中 < 



■J 



激 ペナ 2 は、 MSX2 で 初の 画面 スムーズ スクロール。 

♦4 つの ゲーム モード rCPU と 対戦 /2 人で 対戦 ゾ ペナントレース」 
「観戦」 で 楽しみが 4 倍に ふくれあがった。 令2 種類の スタジアム を 試 
合 毎に 自由に 速べ る。 令思 いの ままに オリジナル チーム をつ くれる。 
♦ 操作 は キーボードで も ジョイスティック でも 可能。 令コ ナミ rTHE 
スロ 野球 激突 ペナントレース」 でつくった オリジナル チームの デ 
ータを そのまま 使える。 などなど。 まだ たくさんの 機能 を 搭載。 
あと は、 きみ 自身の 目と 体で 確かめて ほしい。 おもしろさ、 超 一級。 




csa2 対応 



sec] 搭載 



発売中 



6,300 円 




I 実施ず f 市 【北海道 地区】 札幌 01 I (241)4300 【東北 地区】 青 森 0177(22)5 7 31 秋 田 0188(24)7000 【閱東 地区】 東京 03 (262) 9 I 
99 【九州 地区】 福 岡 092(715)8200 大牟田 0944 (55) 4444 鹿 児 gr09S4 (72) 0606 



【北陸 地区】 新 潟 025 (229) I 141 
ダイヤル は 正確 I 





Ifl し I 
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rs-pci«4i©(a53.sm 円 (!s 別） ' 



48 ドット' カラ一 印字 対 ft 、ワープロ ソフト 内蔵 

バナソ ニック C!32+ パソコン 

FS-A1WSX 樣 m 価格 69，800 円 や I, 

バソコ ンぱ C^C:32 の ソフトむ 使用で きます 

► ナウ — トン リ— ズ t テ-ー や S »"1 II 'フ H.tffl,- 

► » 園 « で it し 《6S«l«i:!: ：' ■ t ト ' ' HASiCl^K. > 

rMHJ» [).'«[. > 'li^ii I <Ti*tii'j V 

フ f5 "内 «. >>7 ウス H 1 ： !«1 ！ i ' 7 

ラフ イソ？ ノ一, l^j ' よ ご3 つ、'' ■ - ：'■!■ *> 

1«)ぃ合ゎせ- カタログご1^^3。'. I U ■ L\ ？： ■ ^ te I 

藥 コンビ ユー y 攀 »81 iawsK wf wi—c. V.'-^A iira*- ' 



» 印 gfl サン ブル は AlWSX の を 使った 作成 例です， 

(色 m 等， 案 Hf の ものと 異なる 1 き 含が あります。） 






a . □ Q p 



― , -tt - jh s or s ■ « « ( <* t ar ■ • s -- ：嘛 „ * 

'チ 3 一。. お- さ 一き- iJ. sJ. s.£ zj: sJ^ sA^ - -. - じ， 一 

-5-'*,- £J*. e.S' fS.^ i "—ち ！ t.Ii. ！ -fn"^_ ~~ '"； 

,",,rT i' jsjs.! .'fitasJ *Lsl -iflAi ^iAi i£_ii 一 ° ^で 一— - 



別売' マウス FS-JM レ 
ffl: 孽洒格 7.800 円 (说 別） 





する, 肖 I も 品に ついて, ij»ts か 付加され 



心 を « たす StJg 技 ffj 



©徳 間 書店 1 9 89 印 - —人 U 本 印 ゆ】 Printed in Jap; 





m, 01^ 0. ^ Mi^ 識» 0§SVI^-$^^^^ =fl05 l:^f_vi#E3il4,10i7s03(431)1627s 



fif つの I 



(32$ ねね 7R). 




あ、 感動の 255 色 カラ ー 印刷な ので ある。 

ョ 本語ヮ I プロの 文字 や 線 か 黒. 赤. の d. 色で .CG 作品なら 

なんと 255 色で、 表示 & 印刷 (pel 使 翔 時) てきる のて あるつ 



« ドット 文字の ヮ I プロ 機能 も * スグレ もの だ 

ヮ I プ am: 用 機に ヒッ テキす る 美しい^ ドット 文字 (pel 使用 時) 

変換 .ss 攘 機能い 部首 数？ W 書が ついて 陬 しい SK 子 もらく らく 変 ffi? だ 



もちろん、 ゲ I ムも マンモス 迫力で 楽しめる ぞ。 

縱橫 斜め S 速スク al ル だから- スビ— ド想 が 違う FM 音源 だから、 

サウンドの 迫力が 違う。 約 2 万 色の 自然 画 表示 だから、 美し さが 違- ス 




お 



I 誌 

雑 



